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Připraveno ve spolupráci s firmou MVP ERINÉ 


POČÍTAČOVÉ HR 


GameStar - 
to je více her 
za méně 
peněz! 


To, co právě držíte v rukou, je naprostá no- 
vinka na poli počítačových her. Dobře si 
tento den zapamatujte, protože na něj bu- 
dete vzpomínat, jako na revoluční bod,kdy 
se změnil celý váš život. Nebo alespoň ži- 
vot spojený s počítačovými hrami. Ale to 
je snad totéž, ne? 

GameStar nechce kopírovat své konku- 
renty na trhu, kteří ostatně odvádí celkem 
solidní práci, v tom, co dělají, my půjdeme 
cestou naprosto odlišnou, my půjdeme ro- 
vnou na věc! Méně zbytečných řečí a více 
hraní, to je naše heslo! My nemáme CD pří- 
lohu k papírovému časopisu, ale spíš pa- 
pír sám je integrálním doplňkem našeho 
CD. Pouhé čtení o hrách a prohlížení si 
obrázků snad někoho může uspokojit, ale 
se zážitkem, kdy si hru opravdu vyzkou- 
šíte, se to prostě nedá srovnat, to víme 
všichni. 

Nebudeme vás zatěžovat takovými po- 
divnostmi jako je film, hudba, divadlo, ne- 
budeme ani mentorovat o filosofii inter- 
netu či technologii bilineárního filtrování. 
Ne, že by to nebyla témata zajímavá, ale 
my chceme být především časopisem po- 
čítačových her, u nás se dočtete jen o hrách, 
nic jiného. Toto nulté číslo je jen jakýmsi 
exkurzem do věcí příštích, jež na sebe ne- 
dají dlouho čekat. V prvním plném čísle, 
které se na stáncích objeví počátkem pro- 
since a pochopitelně již bude mít plný po- 
čet stran, naleznete herní novinky, pre- 
view, recenze, návody a také další články, 
v kterých se dozvíte mnoho zajímavého 
zherního zákulisí a laboratoří jednotlivých 
herních firem. : 

Přiznáme se, že velkou výhodou pro 
nás je fakt, že vydavatelství IDG, pod je- 
hož křídla patří i GameStar, nejenže vy- 
dává každý měsíc okolo dvou set titulů, 
pro téměř 60 000 000 (slovy: šedesát mili- 
onů) čtenářů, ale vydává i množství pří- 
mo herních titulů po celé zeměkouli. Dou- 
fáme, že po úspěchu amerických PC Ga- 
mes a Game Pro a hlavně německé odno- 
že GameStaru, který se s nákladem 430 000 
výtisků měsíčně stal jednoznačně nej- 
úspěšnějším časopisem o počítačových 
hrách v Německu, se i my staneme nejpo- 
pulárnějším herním magazínem v naší 
zemi. 

Věříme, že k tomu přispěje i naše ceno- 
vá politika, nevidíme totiž jediný důvod, 
proč byste za naše CD měli platit tak hříš- 
né peníze. Počítejte najisto s tím, že my bu- 
deme VŽDY levnější, než konkurence. Ale 
nikdy na úkor kvality, a proto pro vás ča- 
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Editorial 


sopis připravují lidé, které asi dobře zná- 
te z dnes konkurenčních titulů. Doufáme, 
že nám zachováte přízeň i v GameStaru 
a budete nás pravidelně bombardovat 
připomínkami, které budeme v časopise 
promptně realizovat. Prvním takovým 
krokem je anketa, kterou naleznete na po- 
slední straně — neváhejte a pošlete nám ji, 
protože kromě toho, že máte šanci vyhrát 
opravdu zajímavé ceny, je to pro nás dů- 
ležitá zpětná vazba, míníme totiž časopis 
neustále zdokonalovat a přizpůsobovat 
vašim vzrůstajícím nárokům. Nicnení uza- 
vřeno — vyslovte svá přání a my je zreali- 
zujeme. 


Hry, hry a zase hry. 

Desítky her, stovky her a my vám je všech- 
ny přineseme až pod nos! Koho dnes zají- 
mají jen plytké popisy her, opravdový hráč 
si je chce všechny zkusit, otestovat a po- 
řádně se v nich porýpat. U GameStaru se 
všechno točí okolo jeho CD přílohy a já vám 
garantuji, že to bude to nejžhavější zboží, 
které se kdy ocitlo v nitru vaší cédéromky. 
Díky úzkým kontaktům s našimi americ- 
kými a německými kolegy pro vás každý 
měsíc připravíme ty nejlepší demoverze, 
trailery, návody a vůbec vše, co by vás 
mohlo zajímat. 


Ale tím to nekončí. 

Pro elitu z vás, pro ty, kteří chtějí jen to 
nejlepší a stanou se prostřednictvím před- 
platného našimi stálými čtenáři, máme CD 
druhé, které budou zdarma dostávat ke 
každému výtisku! A nebude to CD ledaja- 
ké, bude to prvotřídní zboží, prvníliga, the 
best of. V tomto nultém, ukázkovém čísle, 
kde druhé CD je k dispozici všem, si při- 
jdou na řadu především příznivci Ouakea, 
ale myslíme i na všechny ostatní. Co bys- 
te na CD viděli nejraději? Že plné hry? Ale 
to nás nepřekvapuje a už dnes pro vás má- 
me připraveno množství plných her, kte- 
ré umístíme na CD pro předplatitele. Jest- 
liže vás toto alespoň mikroskopicky za- 
ujalo, mrkněte se na kupón předplatného, 
abyste viděli, jaké neuvěřitelné výhody na- 
še předplatitele čekají. 

Již začátkem prosince dobře vyhlížejte 
herní nebe. Vyjde nová hvězda a bude zá- 
řit silněji a silněji až oslní vaše užaslé zra- 
ky. Vždy jsem dodržel, co jsem vám slíbil 
a bude tomu tak i nyní, věřte mi. Na brz- 
kou shledanou začátkem prosince. 


KAREL PAPÍK, šéfredaktor 


Railroad Tycoon se vrací. Zda to 
bude návrat úspěšný, se dozvíte 
v Preview Sváti Švece. 


Že jste ještě nedohráli Unreal? 
Pak vám určitě přijdou vhod 
tipy Honzy Modráka. 
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Vážení přátelé, vítáme vás na prv- 
ních CD nultého čísla časopisu Ga- 
meStar. CD příloha je srdcem naše- 
ho časopisu, a proto ji připravujeme 
s maximálním úsilím a nasazením. 
Naše CD prostě musí být to nejlep- 
ší na trhu. A také to nejlevnější — my 
nevidíme důvod, proč byste za CD 
měli platit nějaké šílené peníze. Na 
každém GameStar CD naleznete ta 
nejskvělejší dema, která získáme od 
zahraničních distributorů a našich 
kolegů v ostatních herních maga- 
zínech IDG, například amerických 
PC Games či německém GameStaru. 

Zvláštní bonus čeká na naše před- 
platitele, které si natolik hýčkáme, že 
jednou z výhod, která je při předpla- 
cení GameStaru čeká (o ostatních se 
dočtete přímo na kupónu), je i speci- 
ální CD, které budou dostávat navíc 
každý měsíc a to ZDARMA! Toto CD 


bude ob- 
vykle tematicky 
ucelené nebo bude obsahovat plnou 
verzi hry. To nezní špatně, že? 

A nyní už k vlastnímu GameStar 
enginu. 

Při výběru enginu pro naše CD 


GameStar 


jsme si nakonec zvolili engine na- 
šich kolegů z Německa, takže to, 
co na CD vidíte, je engine 
německého GameStaru, lo- 
kalizovaný do češtiny. 
Má několik zajímavých 
prvků. Nejpříjemnější 
vlastností je, že chodí 
pod klasickým gra- 
fickým | rozhraním 
Windows - GDI. To 
jinými slovy zname- 
ná, že nebudou žád- 
né problémy s Direct- 
X jako u ostatních en- 
ginů, při práci s ním se 
můžete klidně přepnout 
do jiné aplikace a pak se 
zpětdoenginu vrátit. Také má 
v sobě zabudován přehrávač vi- 
dea, který spolupracuje s MCI vrst- 
vou systému. To znamená, že doká- 
že přehrát jakýkoliv video formát, 
který máte ve formě MCI vrst- 
vy nainstalován. Pokud MCI 
přehrávač pro daný for- 
mát videa nemáte, na- 
jdete ho vždy na na- 
šem prvním CD 
v menu „ovlada- 
če“. Engin je pře- 
hledný a jistě si 
na něj rychle 
zvyknete, už 
proto, že vše- 
chny operace 
s jeho daty jsou 
řešeny stejnou 
filosofií. V levé 
části obrazovky se 
nachází hlavní me- 
nu. Při kliknutí na ně- 
kterou z jeho ikonek se 
v dolním okénku objeví se- 
znam věcí, které dané menu 
obsahuje. Při kliknutí na určitou věc 
v okénku se pak v pravé části obra- 
zovky objeví několik ikonek, znázor- 
ňující akce, které můžete s danou vě- 
cí provést. Nejčastější akce jsou: In- 
stalace (instalace programu, rozbale- 
ní archivu), Info (krátká informace), 
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Reference (detailnější popis). V menu 
video jsou nejdůležitější dvě volby: 
Videoplayer a Start. Doporučujeme 
volbu Videoplayer, ta totiž spustí 
vnitřní komfortní přehrávač videa, 
který umožňuje zoom obrazu, převi- 
nutí nebo jeho zastavení. Pokud by 
nastaly při přehrávání Videoplaye- 
rem problémy (nejčastěji způsobené 
tím, že máte ve Windows nainstalo- 
ván přehravač videa od třetí firmy), 
je zde volba „Start“, která spustí stan- 
dardní program, přiřazený tomuto 
typu souboru ve Windows (nastane 
stejná situace, jako kdybyste na sou- 
bor videa poklepali myší v prů- 
zkumníku). Archivované soubory ne- 
bo dema jsou ve formátu ZIP, a pro- 
to, v případě, že by se na vašem po- 
čítači náhodou nevyskytoval, je na 
CD sharewarová verze komfortního 
programu pro práci s těmito archivy 
- WinZIP. Při kliknutí na ikonku „In- 
stalace“ se pak obvykle tento pro- 
gram objeví a vy si jen zvolíte adre- 
sář, kam chcete demo nebo data roz- 
balit. Pokud demo vyžaduje nainsta- 
lované Direct-X, jsou vám k dispozi- 
ci v menu „ovladače“. Toť vše. 


» Wing Commander: 
Secret Ops 


simulátor 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 © 
16 MB RAM e Disk: 137 MB e 3d karta 


Secret Ops jsou pokračováním hry Wing- 
commander: Prophecy. 

Budou mít celkem sedm epizod, ze kte- 
rých vám nyní nabízíme první tři. 


Wing Commander: Secret Ops 


 Ylmar: 00:06:61 s 


BET 460 K6: 460 


Piss: 2296 
Gtinarbu 


| “ Artemis ELAIA 
fimmo 4 


Instalace: rozbalte archiv do adresáře na 
disku, zde spusťte setup.exe 

Pokud máte doma internet, stačí na- 
brouzdat na http://www.secretops.com, 
kde získáte identifikační kód, pokud ne za- 
dejte kód následující: 

call sign: gamestarcz 

kód: 572685120 

Druhou a třetí epizodu naleznete na CD 
také. 


„Baldur's Gate 


» Baldur's Gate 
RPG 


minimum: Windows95 e Pentium 100 © 
16 MB RAM e Disk: 53 MB 


Baldur's Gate je RPG klasika podle pravi- 
del Advanced Dungeons and Dragons, 
odehrávající se ve světě Forgotten Realms, 
kde se nachází město stejného jména. 
V tomto neinteraktivním demu můžete 
shlédnout základní prvky hry jako soubo- 
je, magie, nebo styl zobrazení. 

Po zahrání preview verze můžeme jen po- 
znamenat, že Baldur's Gate vypadá na jed- 


no z větších RPG, o čemž svědčí i počet 
CD - preview verze měla „jenom“ tři, v pl- 
ná verze jich bude obsahovat pět. 
Instalace: zadejte cestu, kam se má archiv 
rozbalit, odtud spusťte baldur.exe 


» Caesar 3 


obchodní strategie 


minimum: Windows 95 e Pentium 90 © 
16 MB RAM e Disk: 39 MB 


Demo obsahuje dvě úrovně z plné hry, při 
kterých se seznámíte se všemi vymože- 
nostmi této skvělé obchodní strategie 
z období starověkého Říma. Hicolorová 
grafika a nádherné modely budov dodá- 
vají hře ten pravý lesk. 

Instalace: Na úvodní oznámení o zjištění 
staré verze Direct-X neberte moc zřetel, 
demo chodí jak pod Direct-X 5, tak pod 
Direct-X 6. 


Carmageddon 2: Carpocalypse now 


E 


ře 


» Carmageddon 2: 


Carpocalypse now 
závodní 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 © 
16 MB RAM e Disk: 46 MB e 3D karta 


Druhý díl této brutální řežby, která se ofi- 


ciálně tváří jako simulátor auta, si právě 
teď můžete z plna hrdla vychutnat. Opro- 
ti prvnímu dílu nabízí nová komba jako 
např. natřásání tlouštíka na kapotě nebo 
průjezd koncertní halou. Nezměnila se jen 
hlavní idea - „zabij, co můžeš“. 

Pravou hodnotu jeho podtitulku — „Car- 
pocalypse Now“ poznáte už po několika 
sekundách dema. 

A pokud máte navíc 3D kartu... 
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JE 6 Multirole Fighter 


» F-16 Multirole Fighter 


simulátor 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 © 
16 MB RAM e Disk: 40 MB 


Další z řady F-16tek, tentokrát od Nova- 
logic. Potěší hlavně super udělaná pří- 
strojová deska, na kterou koukáte tak ja- 
ko kdybyste seděli přímo v letadle. Každý 
by zde asi čekal engine z jejich klasiky — 
Commanche, ale opak je pravdou, hra 
3D karty plně podporuje a to je na ní znát, 
ostatně uvidíte sami. 


Hardwar 


» Hardwar 


simulátor 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 e 
16 MBRAM e Disk: 28 MB 


Hardwar nejvíce připomíná starou zná- 
mou Elite, na rozdíl od ní ale děj hry pro- 
bíhá hezky při zemi. Hráč je zde klasickým 
námezdním pilotem, přepravujícím ne- 
bezpečné náklady nebo. střílejícím nepo- 
hodlné lidi, ovšem pod jednou podmínkou: 
pokud za to dostane dobře zaplaceno. 
3D karta je vítána. 


» Israeli Air Force 
simulátor 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 © 
16 MB RAM e Disk: 71 MB 


Janes Simulations jsou tu opět s dalším si- 
mulátorem tryskáčů, tentokrát z výzbro- 
je Izraelské armády. Pokud rádi létáte na 
Miragich a podobných strojích na blízkém 
východě, neváhejte. 

3D karta se tu bude určitě hodit. 
Instalace: Pozor, budete potřebovat 65MB 
volného místa v TEMP adresáři Windows. 


» Jagged Alliance 2 


realtime strategie 


minimum: Windows 95 e Pentium 133 © 
16 MB RAM e Disk: 111 MB 


Rok po ohlášeném vyjití se vám konečně 
dostává do rukou alespoň demo na po- 
kračování specifické realtime strategie, 
kde se všechno mele okolo přepadání ne- 
přátelských území za účelem vysvobozo- 
vání rukojmých, ničení cizích plantáží a ji- 
ných legrácek. 


Microsoft Motocross Madness 


n 


» Microsoft Motocross 


Madness 
závodní 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 © 
24 MB RAM e Disk: 43 MB 


Firma Billa Gatese a jeho přátel má závo- 
dění asi ráda a proto pro nás připravila 
tento velice zajímavě vypadající motokro- 
sový simulátor. Za doporučení stojí hlav- 
ně skoky v afrických písečných dunách. 
3D karta doporučována. 


» The Need for Speed 3 


závodní 


minimum: Windows 95 e Pentium 133 e 
16 MB RAM e Disk: 44 MB 


Opravdu musím k tomuto demu něco do- 
dávat? No, tak dobře. Oproti dvojce byly 
vylepšeny některé 3D efekty, modely aut 
a terénu, změnilo se také uživatelské roz- 
hraní (podle mě spíš k horšímu). Jako ce- 
lek je ale NFS 3 opět vynikající. 


Israeli Air Force 


Mtertion dph, M05 stralght ahead! 


The Need for Speed 3 


3D karta nutná. 
Instalace: Rozbalte archív do adresáře na 
disku, zde spusťte setup.exe 


» Tom Clancy's 


Rainbow Six 
3D akční/taktická 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 e 
16 MB RAM e Disk: 54 MB 


Rainbow Six nás zavádí do prostředí pro- 
titeroristické jednotky velmi, velmi ry- 
chlého nasazení s celosvětovou působ- 
ností. 3d grafika dodává ten správný 
vzhled, stejně jako detailní plánování jed- 
notlivých misí. Teroristé všech zemí, boj- 
tese! 


Rage of Mages 


» Rage of Mages 
realtime RPG 


minimum: Windows 95 e Pentium 133 e 
16 MB RAM e Disk: 66 MB 


Toto zajímavě vypadající RPG je jedním 
z velmi milých překvapení poslední doby. 
Stylem hra balancuje mezi Diablem a ji- 
nými RPG hrami, prostě si vzala od všeho 
trošku ale i přesto tvoří kompaktní, veli- 
ce dobře vypadající celek. Rozhodně si tu- 
to hru nenechte ujít. 

Instalace: Při rozbalování nezapoměňte 
zadat adresář, kam chcete demo rozbalit, 
standardně se totiž rozbalí do TEMP ad- 
resáře Windows. 


» Railroad Tycoon 2 


obchodní strategie 


minimum: Windows 95 e Pentium 133 © 
16 MBRAM e Disk: 65 MB 
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Tak jsme se konečně dočkali pokračování 
jedné z nejlepších obchodních strategií. 
V novém grafické hávu a s totálně pro- 
pracovaným průmyslem a financemi vy- 


Railroad Tycoon 2 


padá dvojka Railroada více než dobře. 
V tomto demu si můžete osvojit podstat- 
nou část vymožeností této hry. 


D» Speed Buste 
>pee usters 


závo 


minimum: Windows 95 e Pentium 166 © 
24 MB RAM e Disk: 56 MBpopis: 


Speed Busters 


pá 


Speed Busters jsou simulátorem aut, u kte- 
rých se dají vylepšovat jejich jednotlivé 
části, natírat kapota a někdy také závo- 
dit. Abych se přiznal, okruh Hollywood mi 
nadělal pěkných starostí, nemluvě o mož- 
nosti použít urychlovač, která vždy skon- 
čila v protějším mantinelu. 

3D karta vítána. 


Speed Busters 
LAST 210 hi 


BEST OF OUAKÉ a OUAKÉ II 


Chápu vás, vážení a milí — vybalili jste slušný 
peníz za Ouaka a Ouaka II, dávno projeli všechny 
single-player mise, střihli si pár hodin 
deathmatche s kolegy v práci či ve škole (než je 
to s vámi přestalo bavit) a přestože máte pocit, 
že byste u této skvělé hry vydrželi ještě mnoho 
hodin, vše už je ohrané a fádní. Existuje vůbec 
nějaká možnost, jak se dostat k ucelenému 
množství různých herních doplňků a vyplešení? 


Beyond Belief 


Žádný problém, naše druhé CD je tu prá- 
vě pro vás. Zmíněné stovky MB jen toho 
nejlepšího, navíc přehledně rozdělené tak, 
aby sjejich použitím nebyl žádný problém. 
A malý bonus navíc. Ale popořádku a kon- 
krétně. V první řadě jsou tu ty nejlepší 
single-player úrovně, které od vydání 
Ouaka léta páně 1996 spatřily světlo svě- 
ta. Je jich téměř stovka, samozřejmě jak 
pro Ouaka, tak pro Ouaka II. Některé ob- 
sahují novou grafiku, nové zvuky a v ně- 
kterých případech jde o celé epizody. Jest- 
liže jste však již přišli na skutečnou sílu 
Ouaka, případně zmíněný single-stuff po- 
kořili, je tu i několik desítek levelů vytvo- 
řených pro multiplayer, ať už pro obyčej- 
ný deathmatch, či jeho modifikace Cap- 
ture the Flag nebo Team Fortress. 


Oproti ostatním 3D hrám, které obvykle 
u přídavných levelů končí, je Ouake oblí- 
bený i díky své modifikovatelnosti. A prá- 
vě proto vznikly neuvěřitelné projekty, či 
„hry ve hře", Je tu Target Ouake (2D plat- 
forma), AirOuake (akční letecký simulá- 
tor), OuakeRally (automobilové závody) či 


třeba Reaper či Eraser (automatický sou- 
peř do deathmatche) a mnoho dalšího. 
Nebudeme ztrácet čas vyjmenováním 
kompletního obsahu CD, právě naopak - 
na následujících řádcích najdete výběr vý- 
běru, to absolutně nejlepší. To, co by ne- 
mělo uniknout nikomu. To, co prostě mu- 
síte zkusit. TOP 6. 


Beyond Belief 


Beyond Belief je výtvor Matthiase Wor- 
cha, který dokázal vytvořit kompletní epi- 
zodu pro Ouaka, která by mohla být vy- 
dána jako originální a nikdo by nic nepo- 
znal. Ostatně, Matt určitě i díky tomuto 
dílku získal místo profesionální tvůrce 
úrovní v Ritualu. 

Celkem zde najdete devět úrovní, bez star- 
tovní a tajné tedy sedm regulérních, kte- 
ré jsou si vzájemně podobné jako kopeč- 
ky na zmrzlině - všechny stejně skvělé, ale 
přitom každý jinak. Všech šest úrovní, na 
sebe sice báječně navazuje atmosférou, 
ale autor je dokázal i jedinečně odlišit 


Jak na to? 


a zbavil se tak nebezpečného stereotypu, 
tak běžného u podobných projektů. K at- 
mosféře velmi pozitivně přispívá i ideálně 
nastavená obtížnost, „hard“ je zde oprav- 
du „hard“ a munice a energie je tu právě 
tak akorát, každý brok ve zdi vám bude 
chybět a budete se divit, ale vůbec mi ne- 
vadilo, že jsem sebral raketomet až téměř 
na úplném závěru. 


Age of Panic 


Za pouhé 3MB zde obdržíte rozsáhlý „pak 
soubor s unitem čítajícím sedm levelů pro 
Ouaka II, které na sebe námětově i dějo- 
vě navazují. Je vidět, že se autor zabýval 
skutečně každým růžkem a záhybem a ni- 
kam nespěchal, každý schod a každá za- 
padlá stěna je dotažena do konce, líbivé 
je zkrátka vše od začátku do konce. 

Co však s vizuální přitažlivostí, hra je hra. 
Hratelnost je zde tvořena především archi- 
tekturou levelů, která vskutku nepostrádá 
potřebnou originalitu — v první úrovni se 
setkáte s vagónem podzemky, na závěr za- 
se s vrtulníkem a obrovskou raketou, o ne- 
spočtu originálních pastí nemluvě. 

Minimálně stejně přínosná je ovšem per- 
fektně nastavená obtížnost - chvilky sjed- 
nomístným procentem energie jsou zde 
naprosto běžnou záležitostí a minutí taj- 
né lokace zde může znamenat jistou smrt. 
Přesto a snad právě proto je to však úžasná 
zábava, na kterou dlouho nezapomenete. 


Loki's Minions CTF 


Použití každého souboru je popsáno na CD, přesto však neuškodí připomenout dva 
základní modely instalace. Vše se samozřejmě odvíjí od obsahu příslušného archi- 
vu. Je-li zde soubor s příponou „bsp“ (tj. přídavný level), stačí jej umístit do adre- 
sáře /guake/id1/maps/ resp. /guake2/baseg2/maps/ a ve hře napsat na konzoli „map 
jméno“, kde jméno je název souboru bez přípony. Je-li však v archivu soubor s pří- 
ponou „pak“ (tj. archiv obsahuje více souborů, například map, textur a zvuků), je 
třeba pro něj vytvořit zvláštní adresář, např. /guake/eraser/ resp. /guake2/eraser/ 
a hru spustit příkazem „guake -game eraser“ (to v případě dílu prvního) či „guake2 
+set game eraser“ (to tehdy, jde-li o Ouaka II). 

Jakékoliv odchylky od tohoto standardu najdete v kolonce „info“ u každého sou- 
boru, pokud se vám ani poté nepodaří danou úpravu s úspěchem spustit, je třeba 
si pozorně přečíst originální anglickou dokumentaci, obvykle dosažitelnou tlačít- 
kem „reference“. 
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Zdaleka ne kompletní seznam 


O2 


Ouake 1 
Shareware version 1.06 
OuakeWorld 2.3 

Beyond Belief 

Prodigy: Special Edition 
Zerstorer: Testament of the 
Destroyer 

Blahbalicious movie 

Ouake Done 100% Ouick 
Ouake Done Ouick 
Threevawe Capture the Flag 
OuakeRally 

Future vs. Fantasy 
AirAuake 

Team Fortress 

Target Ouake 

Painkeep 

After the Fall 

Omicron Bot 

Frog Bot 


Ouake 2 

Ouake2 Demo 

full patch 3.19 

DM64 id-maps 

Fear Deathmatch Pak 
The Powersphere Ouest 
Age of Panic 

Rocket Arena 
Jailbreak 

Loki's Minions CTF 
Red Rover 

Ouake Pong 

Action Ouake 
Eraser.s;. 


Univerzální 
GameSpy 2.02 © 
Worldcraft 1.66 
Ooole 2.50. 
BSPO2 


OuakeRally 


Projekt, kterému se v id Software věnoval 
jen a pouze Matthias Kirsch celý point re- 
lease s přehledem zadupává do země. Si- 
ce nevěřím, že někdo CTF nezná, ale pro 
jistotu rychlé shrnutí - dva týmy brání na 
svých základnách vlajku a snaží se dobít 
tu soupeřovu. Relativně náročné na po- 
čet hráčů, je-li vás však alespoň šest, ne- 
ní co řešit. 

Co se týče inovací, nečekejte nic, CTF pro 
Ouaka II je téměř identicky shodné s CTF 
pro Ouaka. Úžasné jsou na něm především 
perfektní úrovně, kterých je zde pět, včet- 
ně skvělého remaku McKinley Revival 
z původní verze CTF či speciální variace 
Outlands. Jsou tu i runy (speciální power- 
-upy, přisuzující svým držitelům lepší 
schopnosti), máme tu istarý známý grapp- 
ling hook a řadu kosmetických vylepšení. 
CTF pro 02 je sice jen základem dalšímu 
zdokonalování (viz například Loki's Mi- 
nions, rovněž na CD), přesto je díky své 
jednoduchosti ideální. 


Rocket Arena II 


Do arény jsou „vrženi“ dva hráči s výjim- 
kou BFG ozbrojení všemi zbraněmi. V aré- 
ně se nenachází žádný předmět a je tedy 
na jejich skutečných schopnostech, zda 
pokračují v boji, či přenechají svůj post 
některému z přihlížejících čekatelů na 
souboj snejlepším. To jsou jen velmi struč- 
ná a základní pravidla Rocket Areny pro 
Ouaka II, jinak obohacená dokonalým sys- 
témem, kde si můžete nastavit cokoliv — 
hodnotu vstupní energie či brnění, použi- 
telné zbraně, či třeba počet hráčů, který 
zdaleka není omezen na 1 vs. 1, ale libo- 
volný počet hráčů. 


Eraser 


Dlouho jsem váhal, kterého z botů před- 
stavit v této hvězdné kolekci. Volba totiž 
není vůbec snadná, mohl to být Reaper, 
průkopník všech automatických soupeřů 
do deathmatche, mohl to být FrogBot, 
který se chová doslova a do písmene lids- 
ky, ale zase jen v některých mapách a mohl 
to být Omicron, který je někde mezi. Všich- 
ni tito boti jsou však vytvoření pro Oua- 
ka 1, zatímco Eraser je pro Ouaka II a navíc 
má řadu dalších unikátních atributů. 

Jeho modifikovatelnost je zkrátka úžasná, 
stačí editovat soubor bots.cfg a záleží jen 
na vaší představivost, jak se bude chovat. 
Poslední verze má v sobě zabudovaný 
launcher, kde můžete vše intuitivně na- 
stavit. Eraser je vhodný i pro CTF, ovšem 
podobně jako v normálním deathmatchi 
mu to jde nejlépe s originálními levely 
a externí si musí pár minut osahávat. 


Goole 


Na závěr tu mám zástupce oněch nástro- 
jů, které umožnili tak masové rozšíření 
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všech add-onů, které dnes na internetu 
dosahují velikosti řádově v GB. Editor 
úrovní pro Ouaka, Ouaka II a Hexena II, 
Ooole sice není využíván nejzkušenějšími, 
ale je tím nejlepším řešením pro začáteč- 
níky, ať už kvůli intuitivnímu ovládání či 
přehledné dokumentaci. 


„Rocket Arena 


BONUS 


Jako bonus najdete na CD několik videosekvencí z chy- 
staných 3D akcí. Ať už jsou kvalitní či méně kvalitní, 
krátké či dlouhé, vždy v nich najdete více než v kte- 
rýchkoliv obrázcích a často i preview. Posuďte sami. 
Duke Nukem Forever - interaktivita, akce a originální 
nápady, to je opět hlavní náplň činnosti Duke Nukema. 
Pravda, krátce po skončení výstavy E3, odkud video po- 
chází, 3D Realms změnili využívanou technologii, takž 
ač je video vytvořeno na základě prácí v Ouake engine, 
finální produkt bude využívat technologii Unrealu, přes- 
to však známe alespoň hrubé záměry autorů. 

Heretic II — Hereticu II se obsáhleji píše na jiném místě 
tohoto GameStaru, toto video ukazuje, jak skvěle si au- 
toři poradili se změnou systému zobrazení hrdiny a jak 
inovativní hra bude i vedle Lary Croft, průkopnicí to- 
hoto systému. Všimněte si především množství pohybů 
hrdiny a jeho zbraní, v jednu chvíli je hezky viditelná 
i týmová umělá inteligence. 

Max Payne - Third-person, 3D akce z dílny božských 
Remedy. Přestože je hra plánována až na druhou polo- 
vinu příštího roku, již v tomto videu z květnové E3 je 
k vidění kvalita a preciznost. Všimněte si, jak například 
hlavnímu hrdinovi této reálné akce jako vystřižené zakč- 
ního filmu od Johna Woo vlaje kabát a vůbec jak je je- 
ho pohyb neuvěřitelně realistický. 

02 MP: Ground Zero — round Zero chystá Rogue En- 
tertainment (vytvořili již oficiální mission pack k první- 
mu Ouaku) a bude mít 14 misí pro single-player a přes 
10 pro deathmatch. 

Prey —- obdobně jako Max Payne má Prey do dne D ješ- 
tě hezký čas, minimálně rok. 3D Realms jej ovšem pre- 
zentují jako hotový unikát především co do technolo- 
gických novinek. Tak je pojat i tento trailer, kde je mj. 
k vidění podstata portální technologie a úžasná detail- 
nost prostředí. 

Shogo: Mobile Armor Division — onolith vedle Bloodu 
2 připravuje na technologii Lith i Shogo. Trochu úchyl- 
ná hra, která bude mít zjevně daleko k obvyklé doo- 
movce, přesto však určitě zaujme. Video vyniká přede- 
vším hezkou hudbou, efekty a kvalitu 3D modelů. 


" 


s o a o 


Diablo 1i ve 3D? 


Zní to neuvěřitelně, ale 
Blizzard oznámil, že jejich 
připravované Diablo 2 bu- 
de podporovat i 3Dfx akce- 
lerátory. Nemusíte se ale 
bát, že by se z Diabla měl 
stát jakýsi klon Tomb Rai- 
dera — Blizzardi se jen roz- 
hodli vyzkoušet, co takový 
3Dakcelerátordokáže udě- 
lat s klasickou 2D hrou ja- 
ko je Diablo. Výsledek, kte- 
rý mimochodem předvá- 
děli na letošním ECTS byl 
překvapivě dobrý. 3Dfx 
verze Diabla 2 totiž obsa- 
huje oproti té „obyčejné“ 


mnohá vylepšení. Nejenom 
že můžete nazoomovatkte- 
roukoliv část obrazu, ale 
s 3Dfx kartou jsou možné 
kouřové efekty, průhledná 
a průsvitná voda, světelné 
efekty (fireball jenž po- 


stupně ozařuje chodbu kte- 
rou prolétá, nádherná svě- 
telná kouzla i ostatní efek- 
ty) a mnoho dalších vylep- 
šení. Zkrátka a dobře to vy- 


padá, že Diablo 2 bude 
představovat velký pokrok 
i co se vizuálního zpraco- 
vání týče. Jedinou nevýho- 
dou tak je, že vydání Diab- 
la 2 je ohlášeno na „někdy 
v roce 1999“ což se obvyk- 
le dá přeložit jako „nejdří- 
ve na podzim“. 


Braveheart 


S menším zpožděním, ale 
přece! Práva na Mela Gib- 
sona alias Williama Walla- 
ce získal od Paramountu, 


snad výměnou za Laru, 
Eidos Interactive. Nepůjde 
o adventuru ani akci typu 
„jeden na všechny všichni 
na jednoho“, volba padla na 
strategii tak trochu podob- 
nou Mythu,čemuž se vzhle- 
dem k filmu nelze divit. 


V 3D technologii se po- 
čítá s dnem a nocí, ročními 
obdobími, boje budou pro- 
bíhat nejen na louce, ale do- 
čkáme se i dobývání hradů 
či rabování vesnic. Na roz- 
díl od Mythu však na Bra- 
veheartu oceníme strategic- 
ké prvky, neboť bojové 
a obranné náčiní bude mu- 
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set někdo vyrobit, stejně ja- 
ko potravu pro armádu. Bo- 
jová část bude více či méně 
souhlasit s historickými 
událostmi a setkáme se te- 
dy i s mnoha osobami z fil- 
mu či historie této války — 
králem Edvardem, Muro- 
nem, Hamishem či Rober- 
tem Brucem. S úspěchem 
projektu si nemusíme dě- 
lat hlavu, údajně se hovoří 
o zainteresování samotné- 
ho Mela Gibsona a použití 
skutečných sekvencí z fil- 
mu, otázkou je, jak bude vy- 
padat hra. 


Novinky z burzy 


Poslední týdny se v herním 
průmyslu nesly ve zname- 
ní značných přesunů akcií 
a majetku mnoha firem. 
Některé z nich jsou výsled- 
kem dlouhého jednání, ně- 
které jsou šokující, některé 
jsou jen formální a některé 
budou mít podstatný vliv 
na budoucnost her přísluš- 
né firmy. Vše začalo již 
několik týdnů starým pro- 
dejem Microprose, které 
přešlo pod Hasbro. To sice 
na první pohled vypadá 
opravdu odpudivě, skuteč- 
nost ovšem bude trochu ji- 
ná, Hasbro se snaží oslovit 
i hardcore hráče, což po- 
tvrdilo ještě dříve odku- 
pem práv na vlastnictví au- 


torských značek Atari. Da- 
leko větší humbuk vyvolala 
zkáza Virginu,odkud utek- 
li LucasArts (své nové hry 
budou v Evropě vydávat 
pod Activision), aby zbytek 
prezentovaný víceméně jen 
Westwoodem odkoupil gi- 
gant Electronic Arts. 

Jako by to však nestači- 
lo, následoval šok v podo- 
bě Cendantu, kteří jako ma- 
jitelé Sierry a Blizzardu 


ohlásili úmysl odejít z her- 
ního byznysu a odprodat 
tyto své dceřiné společnos- 
ti. Kupec se zatím nenašel, 


požadovaná suma je ovšem 
natolik vysoká, že by si jíjen 
těžko mohli dovolit Electro- 
nic Arts, takže se očekává 
investice zvenčí. K posled- 
ní novince došlo na ECTS, 
kde se Eidos Interactive sta- 


ví Ph 


li majitelem Crystal 
Dynamics (např. 
Gex, Legacy of Kain). 
V oblasti drbů je 
pak zájem Eidosu 
o Psygnosis, kte- 
rému se podle 
posledních zpráv 
v britském Liver- 
poolu © „ubránili“ 
a pak údajný zájem 
Infogrames (který nedávno 
obdržel od nových investo- 
rů hutné finanční injekce) 
o odkup Activision. Za mě- 
síc budeme moudřejší. 


X-Wing 
Alliance 


Další z letos 
oznámených 

projektů LucasArts se opět 
obrací k neustále přeždí- 
mávaným StarWars. S X- 
-Wing Alliance se Lucasarts 
vrací k původnímu (dnes 
již pět let starému, panebo- 
že to to letí) X-Wingu. Opět 
tedy budete bojovat vý- 
hradně za Rebely a opět je 
důraz kladen na single- 
player — což mimochodem 
velmi potěší. V X-Wing Al- 


liance na vás čeká celkem 
na 50 single a 5 multiplayer 
misí — děj je zasazen do ob- 
dobí třetího dílu Hvězd- 
ných Válek (Impérium vra- 


————————"..... "005 


cí úder). Asi nejzajímavější 
ze všech známých skuteč- 
ností jsou slibované lodě, 
které budete moci piloto- 
vat. Kromě klasických Co- 


koliv-Wingů a Z95 jsou to 
i korvety a zejména MIL- 
LENIUM FALCON (BOM- 
BA!!!). Samozřejmě že vy- 
lepšen bude i engnine, lodě 
by měly mít dvojnásobně 
složité modely ve srovnání 
s XvT, samozřejmá je pod- 
pora 3D karet a prostoro- 
vého zvuku. 


1. Myst (Broderbund) 3 822 638 
2. MS Flight Simulator (Microsoft) 2 369 906 
3. Doom II (GT Interactive) 1815 882 
4. Doom Shareware (id Software) 1 361 943 
5. Riven (Broderbund) 1 061 226 
6. Warcraft 2 (Cendant) 1 020 623 
7. Sim City 2000 (Electronic Arts) 1019345 
8. 7th Guest (Virgin) 929 611 
9. Dark Forces (Lucas Arts) 928 469 
10. Monopoly (Hasbro) 869 709 
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TOPA0 všech dob 


141,7 
106,9 
7417 
8,7 
46,2 
39,8 
43,5 
40 
372. 
30,4 
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Každá dobrá hra přímo vo- 
lá po svém nástupci. Byli 
jsme tomu svědky u Duny 
2, Falloutu nebo Civilizace. 
Proto nepřekvapilo, že se 
svého druhého dílu dočká 
i jedna z nejlepších ob- 
chodních strategií — Rail- 
road Tycoon od Sida Meie- 
ra. To, co překvapilo, byl 


fakt, že se pokračování ne- 
ujmul sám velký Sid, ale fir- 
ma PopTop Software, zná- 
má hlavně díky své sérii 
Heroes of Mightand Magic. 

Railroad jednička byla 
skvělá hra v mantinelech 
své doby. Grafika na úrov- 
ni EGA, ale hratelnost ma- 
ximální, hlavně díky dob- 
rému modelu průmyslu 
minulého století. Několik 
let poté spatřil světlo světa 
Transport Tycoon, což byl 
pravý opak Railroada — su- 


Railroad Tycoon 2 


per grafika, ale propraco- 
vanost průmyslu minimál- 
ní, ba přímo primitivní. Ale 
i tak to byla hra, která se ve 
své době stala absolutní 
jedničkou a hraje se do- 
dnes. Při prvním pohle- 
du na screenshoty Railroad 
Tycoona 2 jsem nabyl do- 
jmu, že se PopTop pokusil 


o skloubení těchto dvou 
stylů a nebyl jsem daleko 
od pravdy. Nádherná gra- 
fika, 3D modely vlaků, de- 
tailní terén. Hodně jsem se 
proto na Railroad Tycoona 
těšil, a tak si asi dovedete 
představit mé nadšení, 
když se mi dostala do ru- 
kou jeho preview verze. 

První dojmy ze hry jsou 
úžasné. 3D terén, který se 
mění podle toho, jak poklá- 
dáte koleje a stavíte stanice, 
vlaky, které vypadají, jako 


opravdové. Tomu odpoví- 
dají i hardwarové nároky, 
přičemž se ale nebude jed- 
nat o hru, která vyžaduje 
3D akceleraci. Naštěstí se 
dají všechna nastavení gra- 
fiky měnit podle rychlosti 
vašeho počítače. Trochu mě 
překvapila velikost hráčo- 
va pohledu. V nejmenším 
přiblížení jsou vlaky nád- 
herně vidět se všemi detai- 
ly, kromě nich ale bohužel 
už není vidět nic jiného. 
Globálnější pohled získáte 
při prvním zvětšení pohle- 
du, to už ale zase nejsou 
moc vidět vlaky. Inu, do- 
konalost Transport Tycoo- 
na v tomto směru asi Rail- 
road Tycoon 2 nepřed- 
běhne. 

Nejdůležitějším krokem 
vpřed je časový rozsah. Vše 
začíná v roce 1840 prvními 
lokomotivami, ovčími far- 
mami a podobně. Od této 
chvíle nastává klasický roz- 
voj průmyslu a tím i vaše- 
ho vozového parku a časod 
času se začínají objevovat 
i nové možnosti přepravy. 
Uvedu příklad. Nejprve 
vozíte pšenici do ovčí far- 
my a ovce zpět do města. 
Vozíte dva vagony ročně 
a konec. Pak ale přijde vy- 
nález chemické továrny 
a krátce na to továrny na 
zpracování cukru. Hned 
poté se objeví továrna na 
hnojiva a je to! Okruh pře- 
pravy se tak trošku pro- 
táhne: nejprve chemikálie 
z chemičky do továrny na 
hnojiva, poté hnojivo do 
JZD (pozor, hnojivo zvětší 
výtěžky o 50 procent), od- 
tud pšenici do farmy na ov- 
ce (pšenice opět zvýší pro- 
duktivitu 050 procent), od- 
tud ovčí vlnu do města 
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Railroad Tycoon 2 


První překvapení bylo, že Railroad 
Tycoon 2 nedělá Microprose, druhé 
že jej nedělá ani Sid Meyer a třetí 
(příjemné), když jsme zjistili, jak 
báječná hra to je. 


a odtud konečně zboží do 
přístavu. Noa když už jsme 
u toho, můžeme tou samou 
lokomotivou vozit z přísta- 
vu do města cukr, a tak dá- 
le... 


Přitom za každou pře- 
pravu vás samozřejmě ne- 
mine odměna v podobně 
pěněžního obnosu. Navíc 
po vzoru klasiky můžete 
v každé stanici změnit po- 
čet a typ vozů na přepra- 
vu, takže můžete pomocí 
pouze jediné lokomotivy 
a vhodně postavené tratě 
vydělat obrovské jmění. 
Čas hry končí rokem 2000 
se stroji typu TGW, pak už 
se vozový park ani průmysl 


Rail Road Tycoon 2 


Žánr: Ekonomicko-Budovatelská 


Strategie 


Dokončení: řijen/listopad 98 


Vyvíjí: PoP ToP 
První dojem: Výborný 


nerozvíjí (hra ale běží dál). 
Škoda, že vývoj nepokra- 
čuje dál jednokolejkami 
a maglevy, na které jsme 
zvyklí z Transport Tycoona 
Deluxe. 

Průmysl je tedy velice 
komplexní ve svých návaz- 
nostech (i když továrna sa- 


mozřejmě není nic jiného 
než konvertor jednoho ma- 
teriálu na druhý), má to ale 
jeden háček. Občas se z na- 
prosto neznámých důvodů 
stane, že farma na ovce na- 
jednou přestane existovat, 
prostě se vypaří, i když je 
zásobována pšenicí horem 
dolem. Pak se samozřejmě 
propracovaná trasa zbortí 
jako domeček z karet a vám 
jakožto odpovědnému pra- 
covíkovi začnou opravdo- 
vé potíže. S tím souvisí dal- 
ší problém Railroada 2: ne- 
možnost zbourat již posta- 
venou stanici. Uznejte sami 
- k čemu je stanice, ze kte- 
ré se nedá vůbec nic vozit? 

Dalším zajímavým vy- 
lepšením je možnost po- 
užívat tratě a stanice kon- 
kurence, byť za poplatek. 
Nabízí se tak šance zlikvi- 
dovat soupeře jednoduše 
tím, že budete vozit stejné 
druhy materiálu na stej- 
ných trasách jako on. Jinak 
pokud jsme u stanic, jejich 
funkce se nezměnila, mů- 


žete zde stavět několik sta- 
veb, které zlepší její vlast- 
nosti — rychlejší odbavo- 
vání vlaků, více pasažérů, 
možnost přepravovat věci 
z přístavu. Stanice se dělí 
do třech typů podle veli- 
kosti, ta největší zabere od- 
hadem území čítající jed- 
noho našeho kraje... 


Finance a s nimi spoje- 
ný management firmy tvo- 
ří přinejmenším polovinu 
hry a je dalším masivnějším 
vylepšením oproti první- 
mu dílu. Jako finanční ře- 
ditel totiž můžete skupo- 
vat akcie od veřejnosti, 
v případě krize vydat no- 
vou emisi akcií, prodat ak- 
cie firmy nebo se začít zaři- 
zovat pro sebe. V tom pří- 
padě můžete zvolit dva po- 
stupy. Lidé, co mají rádi 
klid, začnou na své triko 
skupovat akcie vlastní fir- 


my (ne, žádné tunelování 
se nekoná, nejsme v Če- 
chách) a tím získávat z di- 
vidend více a více peněz 
(nejlepší je uměle vytvořit 
finanční ztrátu a pak využít 
poklesu ceny akcií). Ti, co 
se nebojí rizika, mohou do- 
konce založit firmu novou! 
Při jejím zakládání pak mo- 


hou rozdělit poměr vlože- 
ných investic mezi sebe 
a akcionáře (a v ideálním 
případě se tak stát jedi- 
ným vlastníkem firmy). 
Inu, proč ne? Samozřejmě 
ve sféře financí existuje ješ- 
tě mnoho dalších variant, 
jako změna výkonného šé- 
fa (každý má svoje určité 
bonusy — např. menší ceny 
za opravy, kratší doby vla- 
ků ve stanicích), nákup 
a prodej akcií jiných firem 
nebo dokonce svolání do- 
zočí rady s možností poku- 
su o obsazení funkce ředi- 
tele společnosti! Prostě bar- 
va peněz. 

AŽ se stane, že vás hra 
omrzí (což bude hodně zá- 
viset na kvalitě počítačo- 
vých protivníků), můžete 
sáhnout po hře několika 


( Í jd jn 
zi Ě: eě AT A k 4 


Hratelná Demoverze Rail Road Tycoona 2, kterou najdete 


hráčů. Ta dostala díky pro- 
pracovanému systému fi- 
nancování úplně nový roz- 
měr a stane se tak pravou 
bitvou přepravních velko- 
magnátů — nefalšovaných 
Railroad Tycoonů. 


Railroad Tycoon 2 vy- 
padá podle prvních po- 
znatků jako více než dobrý 
pokračovatel tradice Sida 
Meiera. Nejvíce potěší, že 
dokázal navázat na jeho 
vymoženosti a dokonce je 
Široce rozvinout, nemluvě 
o výborné grafice, která ko- 
nečně pokořila i Transport 
Tycoona. Pokud budou 
všechny zmíněné chybičky 
ve finální verzi vychytány, 
máme na světě novou ob- 
chodně strategickou klasi- 
ku, která bude ještě dlouho 
diskutována. A pařena. 


Sváťa -WotaN- Švec 


na prvním CD sice neobsahuje tolik věcí jako beta, kterou 
jsme hráli my, i tak u ní ale dozajista strávíte spoustu času. 
Demo obsahuje dva hratelné scénáře - Golden Age (USA) 

a Cape to Cairo (Afrika). Valná většina funkcí je přístupná. 
Engine dema ovšem není optimalizován a tak se můžete se- 
tkat s drobnými problémy, zejména na pomalejších počíta- 
čích. Před spuštěním hry doporučujeme nastavit nižší rozli- 
šení (640 x 480 nebo 800 x 600), protože hra se spouští 

v rozlišení desktopu. Na „pomalejších“ počítačích (cokoliv 
pod Pentiumil) doporučujeme snížit detaily. U dema je 

i přesná dokumentace souvislostí a návazností průmyslo- 
vých podniků a přesný popis vagónů a vlaků (samozřejmě 


v angličtině). 
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Tomb Raider 3 


Lara nikdy nevyhyne 


Stalo se to už mnoho- 
krát — vyšel Doom a záhy 
se objevily desítky povět- 
šinou ostudných kopií. Vy- 
šel Myst a stalo se totéž. 
Třetím příkladem budiž 
Command %£ Conguer či 
Warcraft II — hry, které 
strhly lavinu real-time 


strategií. Další na řadě jsou 
nyní logicky „third-per- 


son“ 3D akce, vždyť kdo ji- 
ný by měl v producentech 
vyvolat větší finanční na- 
děje než série Tomb Raider 
a miliónová Lara Croft. 
A tak se na nás valí desít- 
ky více či méně zajímavých 
projektů, z nichž jsme se 
rozhodli věnovat cenné 
místo v premiérovém čísle 
GameStaru třetímu Tomb 


Raideru, 3D verzi Indiana 
Jonese od LucasArts a dru- 
hému dílu Hereticu od Ra- 
ven Software. 

Ani samotný Eidos ne- 
hodlá ponechat bez pozor- 
nosti svou největší a nejvý- 
nosnější sérii a vydáním tře- 
tího dílu hodlá ukousnout 
největší část koláče zisků 
z prodeje tohoto typu her. 


Je tomu již hezkých pár mě- 
síců, kdy Lara poprvé ohro- 
mila herní veřejnost nejen 
svým šarmem, ale i hratel- 
ností a technologií. Ta byla 
v takřka nezměněné podo- 
bě použita i v pokračování 
a přestože zde oproti kon- 
kurenci byly znatelné jisté 
grafické mezery, úspěch za- 


znamenalo opět obrovský. 
Eidos či samotní autoři Co- 
re Design si však uvědomi- 


li,že by to vzhledem ksí- 
lící konkurenci potřetí 
nemuselo vyjít a roz- 
hodli se engine z 80% 
přepracovat, což je na je- 
den jediný rok pořádná 
honička. Nově se dočká- 
me dynamického a ba- 
revného stínování, vy- 
lepšené umělé inteligen- 
ce, reálnější vody i všech 
pevných povrchů, ale 
například i deště, mlhy 
čišera. [tak je však otázkou, 
nakolik bude konkurence- 
schopný, tím spíše když do- 
dám další (naštěstí posled- 
ní) špatnou zprávu — multi- 
player opět nebude. 

Dost však vyjmenová- 
vání nepodstatných vychy- 
távek v technologii, daleko 
důležitější je kvalita samot- 
néhry. Třetí díl bude někde 
mezi oběma předchůdci 
a spojí atmosféru, kouzlo 
objevování a řešení háda- 
nek zdílu prvního sakcí dí- 


lu druhého. Přesto se oče- 
kává pokračování náměto- 
vě bližší jedničce — bude te- 
dy rapidně zvýšen počet 
hádanek a pastí na úkor ak- 


Nell McAndrew 


zaměstnání: modelka 


datum narození: 6. listopadu 1975 


znamení: Štír 

míry: 87D-60-88 

barva vlasů: hnědá 

barva očí: zelená 

oblíbené jídlo: jakékoliv italské 
oblíbený nápoj: červené víno 


Fenomén Lary Croft, často označované za Jamese Bonda 
devadesátých let, je vskutku nekonečný. Do připravovaného 


filmu se voli mezi Demi Moore, 


Sandrou Bullock a Diane 


Lane, žádná z nich však není tak podobná originálu, jako 
pohledná modelka Nell McAndrew, která je již čtvrtou „ofi- 
ciální“ Larou, poprvé představenou publiku letos v květnu 
na E3. Pravda, i ty předchozí mají něco do sebe, v Nell jako- 
by však skutečně byl kousek Lary Croft. 
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ce a střílení, přesně tak, jak 
si to přáli respondenti roz- 
sáhlého průzkumu Core 
Design, jenž měl odhalit 


optimální vzhled dobro- 
družství Lary. Díky grafic- 
kým vylepšením bude pro- 
středí daleko temnější a te- 
dy i mnohem atmosférič- 


tější, tma bude hrát navíc 
velkou roli v mnoha há- 
dankách. Příběh sám není 
z pochopitelných důvodů 
příliš komplikovaný a jeho 
hlavním smyslem je umož- 
nění variability prostředí — 
Lara musí najít a sestavit 
čtyři části meteoritu, který 
před mnoha miliony let 
spadl na Antarktidu. Me- 
teor má obrovskou moca sí- 
lu a je tedy cílem mnoha 
padouchů. Strastiplná ces- 


ta vede přes nejrůznější lo- 
kace — navštívíme Indickou 
džungli, Londýnské pod- 
světí, ostrov v Pacifiku 
a dokonce i Nevadskou 
Area 51. Celkem se chystá 
5 rozsáhlých epizod, které 
nebudou nijak lineární a lze 
je tedy hrát v jakémkoliv 
pořadí — s výhodami i ne- 
výhodami, které různé ces- 
ty a pořadí skýtají. 

Fandy Tomb Raidera 
rozhodně potěší množství 
protivníků jejich umělá in- 
teligence. Obyčejný žoldák 
může být nejen nepříjem- 
ným soupeřem, ale v urči- 


tém stádiu hry i možným 
spojencem. Zajímavé jsou 
i vlčí či tygří smečky, kde 
se dá celý boj podstatně 
urychlit likvidací vůdce — 
zbytek se pak sám stáhne 
do ústraní. Minimálně stej- 
ně dobře to vypadá i s in- 
teraktivitou, kde se vzhle- 
dem k novému prostředí 
dá očekávat řada nových 


pohybů. V každém z leve- 
lů je navíc jeden motorizo- 
vaný dopravní prostředek 


(sněžný skůtr, kánoe, ale 
i obyčejný jeep), nemluvě 
o variabilitě arzenálu — no- 
vě tu bude ruční granát, ra- 
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ketomet či poslední model 
Uzi. 

Takže na závěr. Sliby 
jsou celkem zajímavé, uvi- 
díme, zda jde autorům jen 
o vánoční tržby, o naše li- 
bido či o obojí. I když však 


Tomb Raider 3 


splní vše co si předsevza- 
li, bude mít slečna Crofto- 
vá co dělat, aby odrazila 
útok konkurenčních titulů. 
A mimochodem, již nyní se 
hovoří o čtvrtém dílu, je- 
hož vydání bude pravdě- 
podobně spojeno s filmem 


chystaným Paramountem © 


na konec příštího roku. 
Jan Modrák 
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Heretic 2 


Raven Softwarenejsou žád- 
nými zelenáči a pro milov- 
níky 3D akcí už vůbec ne. 
Byltu Heretic, byltu Hexen 
a nedávno i Hexen II. Zvyk 
je zvyk a tedy i jejich čtvrtý 
3D projekt je vyvíjen ve 
spolupráci s id Software, 
kteří jim poskytli licenci na 
engine Ouaka II. S touto ra- 
dostnou zprávou by však 
jen málokdo očekával, že 
se chystají na svou první 
„third-person“. 

Stejně jako v originále 
dostáváme příležitost za- 


hrát si roli Corvuse, jehož 
svět se i přes zničení D'S- 
parila a jeho sourozenců do- 
stal opět do nesnází. První 


věc, kterou zaregistrujete již 
po pár minutách, je fakt, že 
se Heretic I poměrně znač- 
ně přiblížil Tomb Raideru 
vesmyslu podstaty hry. Ne- 
ní to už jen boj se stovkami 
nepřátel, ale rovněž adven- 


ture s objevováním nových 
prostor a překonávání lo- 
gických problémů. To je 
ostatně zřejmé již ze 4OMB 
velkého videa, které nalez- 
nete na druhém CD Game- 
Staru. 


Podobně inovativní bu- 
de i Corvusův arzenál číta- 
jící celkem 13 položek, kde 
až na nepatrné výjimky ne- 
najdete zbraně, ve většině 
případů se jedná o kouzla. 
Mnobo sil věnují autoři na 
zdokonalování hlavní po- 


stavy, respektive jeho de- 
tailnosti, tak aby dosáhly 
maximální věrnosti a reali- 
ty a tedy i hratelnosti. Aby 
to s těmito novými vymo- 
ženostmi nebylo tak snad- 
né, jsou tu přibližně dvě 
desítky monster (žádné 
z nich přitom není převza- 
to z předchozích dílů), pro 
které jsou v každém z le- 
velů vytvořeny tzv. way- 
pointy, které je informují 
o struktuře levelu a díky 
nimž jsou Ouake-boti typu 
Reaper či Eraser tak úspěš- 
ní. Monstra budou rovněž 
využívat početní přesily, 
což je v jeden okamžik vi- 
ditelné i na již zmíněném 
videu na CD. 

Tým Raven Software 
rozhodně neusne na vavří- 
nech. Vedle Hexena II, kte- 
Tý je stále jedinou licenco- 
vanou hrou na technologii 
prvního dílu Ouaka a Sol- 
dier of Fortune, zatím ta- 
jemném projektu údajně 
rovněž na Ouake [I engine 
je tedy Heretic II třetím ti- 
tulem na takřka stejném zá- 
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kladě. I proto si myslím ne- 
musíme mít strach o pře- 
dělání tohoto systému do 
částečně odlišného žánru, 
ba naopak - například pro 
multiplayer bude dávno 
vyšlapaná cestička velmi 
důležitou výhodou. A mi- 


Heretic 2 
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mochodem, onomu po- 
měrně příznivému termí- 
nu vydání i přes teprve ne- 
dávné ohlášení projektu 
věříme, ze screenshotů a vi- 
dea je zřejmé, že se na pro- 
jektu pracuje již dlouhou 
dobu a mnohé v tomto 
směru urychlí i již zmíněné 
zkušenosti. Přejeme vše 
nejlepší. 

Jan Modrák 


Indiana Jones and the 
Infernal Machine 


Nový Indiana Jones byl jed- 
ním z největších překvape- 
ní letošní E3 a protože je ze 
screenshotů a informací 


zřejmé, že jde Laře přímo 
po krku, přímá konfronta- 


ce s třetím dílem Tomb Ra- 
idera bude o to zajímavější. 

Děj začíná na počátku 
studené války, v roce 1947, 
kdy se Sověti snaží nalézt 
legendární Babylónskou 
věž. Ta údajně ukrývá 
vstup do dimenze přeplně- 
né neuvěřitelně ničivou 


energií, s jejíž pomocí by 
hravě ovládli svět. Zřej- 
mým úkolem Indyho je te- 
dy s pomocí své kolegyně, 
Sophie Hapgood ze CIA za- 
bránit sovětským vědcům 
v nalezení pekelného stro- 
je, jehož části jsou roztrou- 
šené po celé Zemi. 

Tato poněkud kýčovi- 
tá zápletka umožňuje au- 
torům v rámci příběhu do- 
sadit Indyho do různého 
prostředí. Lokací bude prav- 
děpodobně osm, přičemž 
každá znich pojme hned ně- 
koliklevelů, ve srovnání sJe- 
di Knightem údajně dvojná- 
sobné velikosti. Ty pak bu- 
dou přeplněné originálními 
hádankami a pastmi a sa- 
mozřejmě dojde i na kla- 
sické souboje, při kterých 
lze přepnout do pohledu 
z vlastních očí. Na pomoc 
proti Sovětským vojákům 


Dark Vengeance, Reality Bites/GT Interactive, konec 1998 
Drakan, Surreal Software/Psygnosis, březen 1999- 
LAPD 2100, Electronic Arts, únor 1999 

Max Payne, Remedy/3dRealms/GOD, konec 1999 
Messiah, Shiny/Interplay, konec 1998 

Omikron, Ouantic Dream/Eidos, únor 1999 

Prince of Persia 3d, Red Orb, březen 1999 
Redguard, Bethesda, konec 1998 

Space Bunnies Must Die, Jinx/Ripcord, září 1998 
Shadowman, Iguana/Acelaim, únor. 1999 

Starship Troopers, Microprose, konec 1998 

Tonic Trouble, UBI Soft, září 1998 


a tajným agentům je připra- 
ven arzenál v podobě pisto- 
le, kulometu, ručních graná- 
tů, ale i bazooky a co je nej- 
Autoři se holedbají, že zde 
bude dostatek prvků ad- 
venture, takže nebudou 
zklamáni ani fandové dosa- 
vadních her. 


Říjen '98 


Konečně se dočkáme 
i v tomto žánru nijak běž- 
ného multiplayeru, byť 
s největší pravděpodob- 
ností pouze v podobě koo- 
peračního módu. Méně po- 
těšující je pak vyžadová- 
ní grafického akceleráto- 
ru, které však vzhledem 
k předpokládaném termí- 
nu vydání není až zas ta- 
kovou bolístkou. 


Indiana Jones and the 


Infernal Machine 


Na projektu bohužel ne- 
pracuje stejný tým, který 
se zasloužil za obrovský 
úspěch Jedi Knight, nicmé- 
ně samotný Hal Barwood, 
autor předchozích Indy- 
adventur je dostatečnou zá- 
rukou kvalitního příběhu 
a LucasArts kvalitní tech- 
nologie. 

Jan Modrák 
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Preview Carmageddon 2 


Carmageddon 2: Carpocalypse now 


haupna, či vám povlává jis- 
tá část karosérie, dokud po- 
maloučku neodvlaje v dál. 


Oops - je toho o dvě nohy a šest 
ušních lalůčků víc, můžu to nechat? 


Zdravím vás, majitelé kr- 
vavých nárazníků! Je tu 
druhá lovná sezóna a s ní 
inová várka chodců, chod- 
kyň a důchodců. Vylaďte si 
motory, překontrolujte ost- 
řikovače a připravte se na 
jízdu smrti. 


Jak vyřešit problém se sa- 
nicí zaseknutou pod klíno- 
vý řemen? 

Podle prvních zkuše- 
ností s hratelnou demover- 
zí (která je samozřejmě na 
našem CD) obsahuje Car- 
mageddon 2 vše, co by se 
dalo očekávat od solidně 
vyladěného pokračování. 
První v řadě vylepšení je sa- 
mozřejmě grafický engine. 
Ačkoliv hra sama se (v ak- 
celerovaném režimu) velmi 
podobá dílu prvnímu, do- 


šlo tu k mnoha změnám. 
Především — vše je z pě- 
kňoučkých polygonů. To 
má vliv zejména na chová- 
ní a vlastnosti chodců, kte- 
ří tentokrát nejen chodí 
a utíkají, ale i klečí, spínají 
ruce, tumpachoví při po- 
hledu na čelní masku auta, 
jež se na ně řítí — nemluvě 
o tom, že se tu a tam stane, 
že se některý zachytí na 
haupně či blatníku vozu 
a vy jej vláčíte kus cesty se- 
bou. Ostatně ani zmínka 
o nohách v podnadpisu ne- 
byla až tak přehnaná, jsou- 
ce polygonovými, pedestri- 
ani se i trhají a lámají a vů- 
bec provádějí vše, co byste 
od nich mohli čekat. 


Která kapalina do ostřiko- 
vačů lépe omývá krev, let- 
ní nebo zimní? 

Značných změn doznala 
samozřejmě i auta, která 
jsou taktéž mnohem poly- 
gonovatější a tudíž i mno- 
hem rozbitnější. Karosérie 
nejen že se deformuje, ale 
odpadávají z ní i některé 
méně potřebné díly, jako 
jsou blatníky, nárazníky či 
dveře — je běžné, že po bou- 
račce se vám za jízdy otevírá 


Nejsou to ale jen změny ve 
kvalitě, nýbrž i ve kvantitě 
— Carmageddon 2 bude ve 
finále obsahovat na 40 aut 
a40 protivníků včetně B 747. 


Pane profesore, když něko- 
mu přejedu hlavu je to jed- 
nostrannánebo oboustran- 
ná fraktura lebky? 


Jednou z nejlepších in- 


grediencí Carmageddonu 
byly nejrůznější bonusy 
a dočasné upgrady. Samo- 
zřejmě, že ani ve dvojce 
chybět nebudou-setkáte se 
tu s kompletní sadou bo- 
nusů z jedničky (turbo, in- 
stant stop, slow pedestri- 
ans, bouncy bouncy, elect- 


ře, vztahuje se na to pojiš- 
tění? 


Ovšem je tu i poslední 
věc, která se ke Carma- 
geddonu váže — cenzura. 
Už jednička byla v někte- 
rých státech „cenzurová- 
na“ (krev přebarvená na 
zeleno), či zcela zakazo- 
vána a lze očekávat, že ješ- 
tě „drsnější“ dvojce se bu- 
de dít totéž. Nu uvidíme, 
zda mravokárcům bude 


Carmageddon 2 


Žánr: 3D masakr 
Dokončení: listopad 98 
Vyvíjí: Stainless/SCI 
První dojem: Super 


Hratelné Demo na CD 


Na prvním CD najdete kromě jiných i hratelné demo 
Carmageddonu 2. Jedná se o jednu úroveň hry, s časovým 
omezením. | tak ale rozhodně stojí za zkoušku. Pokud se 
vám navíc zdá, že auto, které je vám k dispozici není zrovna 
nejlepší můžete si nacheatovat jiné — stačí změnit v soubo- 
ru GENERAL.TXT (v adresáři data), řádku na které je napsán 
text EAGLE3.TXT (je to hned za „Cars to use as defaults:“ na 
kterékoliv ze jmen která jsou vadresáří data/cars (nepouží- 


vejte VOLVO.TXT, hra se jinak kousne). 


-luc- 


ro-pedestrian-bastard-kil- 
ler, jupiter gravity a další) 
ale i se spoustou nových 
a neméně zajímavých (gi- 
ant pedestians, suicidal pe- 
destrians a další). 


Propíchl jsem si pneumati- 
ku o žebra jednoho maklé- 
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i tentokrát scházet inteli- 
gence na rozpoznání nad- 
sázky. Ale proč si kazit ná- 
ladu, raději sáhněte po na- 
šem CD a vyzkoušejte si 
hratelné demo Carmaged- 
donu sami — určitě si ho za- 
milujete! 

Lukáš Erben 


— Carpocalypse NOW 


S RPG hrami se v poslední 
době roztrhl pytel. Nejdří- 
ve přišli Might and Magic 
VI, před nedávnem to byli 
Rageof Mages, ale na to nej- 
lepší si budeme muset ješ- 
tě přibližně měsíc počkat. 
Ano, Baldur's Gate, klasic- 
ké RPG od Interplaye, tlu- 
če na dveře. 


Když mluvím v souvis- 
loti s Bladur“s Gate o klasic- 
kém RPG, mám tím na mys- 
li hlavně pravidla, kterými 
se hra řídí. Už při volbě po- 
stavy se každému z nás za- 
čne vybavovat systém tříd 
aras, znamý například z Eye 
of the Beholder. Aby ne, 
vždyť Baldurs Gate se sna- 
ží na sto procent vyhovovat 
pravidlům klasické RPG 
hry vestylu Advanced Dun- 
geons and Dragons od fir- 
my TSR. Ruku v ruce tomu 
jde i systém povyšování 
a kouzel, omezení pro růz- 
né rasy, schopnosti lépe ne- 


bonaopak hůře bojovat sur- 
čitým typem nepřítele. 
Graficky by se dala hra 
zařadit mezi Rage of Ma- 
ges a Diablo. Hráč se to- 
tiž dívá na svět z ptačího 
pohledu mírně ze stra- 
ny, přitom terén, budovy 
a vůbec všechny předměty 
jsou předem vyrenderová- 


ny (žádná 3d akcelerace se 
tedy nekoná), stejně jako 
pohyby postav. 

Autoři měli na mysli pře- 
devším hratelnost, a tak hrá- 
čům poskytli hned několik 
pomůcek. V první řadě je to 
systém nastavení automa- 
tické pauzy při různých 
událostech, například při 


zásahu protivníkem. Tak 
může hráč naplánovat akce 
všech členů party už při 
prvním pokusu nepřátel 
oútoka nenítedy limitován 
realtimovým průběhem hry 
(žádné rychlé kliky myší tu 
nejsou naštěstí třeba). Tro- 
chu odlišnou věcí je mož- 
nost zapnutí/vypnutí umě- 
lé inteligence jednotlivých 
členů party. Často se mi ale 
stalo, že při prvním objeve- 
ní nepřítele se na něj všich- 


„ni členové party sesypali 


a dopadlo to tak, že můj hr- 
dina nedostal žádné bonu- 
sy za zabití a navíc při tom- 
to bezhlavém útoku vzal 
jeden člen party za své — 
prostě neodhadl sílu proti- 
vníka. Proto bych s tímto na- 
stavením doporučoval být 
opatrný, osobně bych ho 


na party nezvýšila úroveň 
byť jen o jedničku (ten nej- 
lepší měl 1600 a potřeboval 
2000). A to mě trošku zara- 
zilo. Pak jsem se ale v tisko- 
vých materiálech zjistil, že 
celá hra bude mít pět CD 
a deset tisíc lokací! To se 
mnou opravdu řízlo o zem 
silou mocnou. Pokud si spo- 
čítám čas, strávený u pre- 
view verze, vychází mi cel- 
ková doba kdohrání hry tak 
na 500 hodin čistého času, 
což je nevídané. Baldur's 
Gate je podle všeho velice 
slibně vypadající projekt, 
kterým by měl už v listopa- 


demo Baldurs Gate a tak jsme na první CD zařadili 


„alespoň 


demo nehratelné, které obsahuje mnoho ukázek 


ze hry a jejího ovládání. Doufáme že už v příštím čísle vám 
budeme moci přinést hratelnou verzi dema této 


megalomanské RPG. 


používal jen při dostatečné 
přesile nad protivníky. 

Jak bude Baldurs Gate 
velký? Moc. Móóc. MÓÓ- 
Óc! 

Autoři se opravdu nenu- 
dili. Já osobně jsem v pre- 
view verzi prošel kolem 
dvaceti lokací, hospody 
a obecné domy nevyjímaje 
(některé domy jsou si navíc 
až příliš podobné — že by 
ty samé bitmapy?), přitom 
jsem navštívil šest území. 
Zdálo se, že jsem prošel, co 
se dalo, ale přesto se mi za 
tu dobu ani u jednoho čle- 
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du začít drásat nervy všech 
RPG přízniců. Každému 
Z vás může nabídnouttři vě- 
ci: obrovskou rozsáhlost, 
pěknou grafiku a věrnost 
klasickému RPG systému 
ADD od firmy TSR. 
Sváťa -WotaN- Švec 


Baldur's Gate 


recenze 


Dá se skloubit obchodní a realtime strategie s RPG? Ano! 


Rage of Mag 


Jsou hry, na které se člověk 
podívá, trošku je zahraje 
a pak se navždy ocitnou 
v šuplíku. Jsou ale také ty 
druhé, lepší, které dokážou 
hráče pohltit natolik, že ne- 
vnímá okolní dění a je scho- 
pen u počítače třeba i ze- 
mřít hlady a vyčerpáním. 
Jsem potěšen vám oznámit, 
že jednou znich je právě re- 
cenzovaná Rage of Mages, 
zajímavá variace na Diablo 
z dílny ruských autorů. 
Rage of Mages začínají 
stejně jako většina RPG her, 
výběrem postavy hlavního 
hrdiny, k mání jsou tu dva 
základní typy, přičemž hra 
pamatuje také na feminist- 
ky, takže u obou existuje 
i jejich ženská obdoba. Prv- 
ní postavou je bojovník. 
Ten je silný, proto umí dob- 
ře zacházet s mečem, kuší, 


sekerou a dalšími těžkými 
zbraněmi, může si odít růz- 
né typy brnění a v boji sne- 
se i velké rány. Existuje řa- 
da obouručných mečů ne- 
bo seker, které dokážou dát 
pecku i za šedesát bodů, já 
ale zvolil taktiku, kdy jsem 
svého bojovníka učil luko- 
střelbě a pak ničil nepřáte- 
le na dálku. Kouzelník je 
druhá a současně poslední 
postava, víc v Rage of Ma- 
ges na výběr nemáme. Ne- 


ní tak silný jako jeho kole- 
ga bojovník, který má v po- 
sledních fázích na sobě na- 
vlečeno tolik železného ha- 
rampádí, že je schopen mít 
obraný faktor klidně i 180. 
Kouzelník je rád se svým 


chabým dešvorcem v po- 
době několika navlečených 
hadrů o hodnotě maximál- 
ně 45. Přesto všechno se ale 
nedá o kouzelníkovi říci, že 
by byl touto skutečností ně- 
jak výrazně handicapován, 
právě naopak. Základní 
pravidlo pro zabití kouzel- 
níka totiž spočívá v přiblí- 
žení se mu na vzdálenost 
kratší, než je čepel meče. To 
ale není nikterak jednodu- 
ché, protože zde nastupuje 
široký repertoár kouzel, 
kterými je kouzelník scho- 
pen zničit vše, co mu stojí 
v cestě, a to hlavně na pěk- 
ně velkou vzdálenost. 

Váš hrdina začíná svá 
první dobrodružství osa- 
mocen, ale hned v několika 
prvních misích se vše změ- 
ní, potká totiž svoje přáte- 
le. Ti jsou dobrým zpestře- 
ním hry a v misích od po- 
loviny hry naprosto nepo- 
stradatelní. Jedná se o kou- 
zelnici, která sek vám přidá 


v místní krčmě (ehm) a bo- 
jovníka, kterému jste s tou- 
to, pravděpodobně ještě 
trochu podnapilou kouzel- 
nicí, zachránili život (jak 
originální). Oba dva tak 
dobře doplní vaši partu, ať 


už začínáte jako kouzelník 
nebo jako bojovník. Ovšem 
pokud budete mít i s touto 
posilou pocit, že je na vás 
mise příliš těžká, není nic je- 
doduššího, než si najmout 
žoldnéře, kteří vás v misi 
provázejí a těžkou práci 
udělají za vás (a nechají si 
za to také slušně zaplatit, 
samozřejmě). Jinak jak přá- 


Demo na CD 


telé, tak žoldnéři se ovládají 
stejně jako vy, může jim při- 
kázat zaútočit nebo bránit, 
dají se poslat na určité mís- 
to klidně přes celý plánek 
(jejich inteligence funguje 
dobře, málokdy se někde 
zaseknou o strom), členy 
vaší party můžete také dát 
do skupiny a pak manipu- 
lovat se všemi najednou. 
Svým způsobem by se mi- 
se dala přirovnat ke klasic- 
ké realtime strategii: máme 
několik jednotek, které pře- 
souváme, kterými útočíme 
nebo bráníme. Rozdíl je jen 
v jejich počtu, nemožnosti 
výroby a typu zbraní. Ale 
i tak a nebo možná právě 
proto se mi tento aspekthry 
jako příznivci realtime stra- 
tegií opravdu velmi za- 
mlouvá. 

Hra jako celek se skládá 
z přibližně dvaceti pěti mi- 
sí, které se od sebe velmi li- 
ší. Mise mají různé úkoly 
a různý stupeň obtížnosti, 
vyvážený odměnou za její 
splnění. Splnění hlavního 
úkolu mise přitom ještě ne- 
musí nutně znamenat její 
konec. Plánek mise v sobě 
totiž skrývá na různých 
místech zapomenuté vaky 
s předměty, takže někdy 
opravdu stojí za tu náma- 
hu pročesat okolí a teprve 
pak obtěžkán poklady misi 
ukončit. V jednotlivých mi- 
sích budete vysvobozovat 


Ve hratelné demoverzi Rage of Mages na našem CD jste vrženi do 
jedné z misí přibližně v polovině hry.Vaším úkolem zničit nepřátelskou 
základnu - k dispozici vám je slušně vybavený hlavní hrdina 
(bojovník) a jeho přítelkyně (kouzelnice). Vše je tu jinak kompletní 
(vybavení, příšery, předměty) a demo se dá ukládat. Hodně štěstí. 
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zajaté dcerky, hledat ztrace- 
né věci nebo vyhlazovat tá- 
bor banditů, nudit se roz- 
hodně nebudete, hra je 
v tomto směru velice dobře 
navržena a rozhodně se ča- 
sem neokouká. Skoro v kaž- 
dé misi existuje několik ře- 
šení hlavního problému, ně- 
kdy stačí tábor obejít z dru- 
hé, méně hlídané strany, 
někdy je zápletka mise slo- 
turní prvek, jakýsi minipří- 
běh. Například potkáte člo- 
věka, který pěstuje želvy 
a zoufale shání ztracený pří- 
věšek. Po jeho doručení vám 
želvy půjčí k nastávajícímu 
boji a hned je situace o řád 
lepší. Někdy zase uzdraví- 
tetrolla, který pak jde do bo- 
je s vámi. Někdy naopak 
uzdravíte draka, který. 


Jistě se ptáte, kde si mů- 
že bojovník poříditnové br- 
nění nebo kouzelník nový 
čarovný prsten. Je to ve 
městě, kde vaši hrdinové 
oddychují mezi jednotlivý- 
mi misemi a utrácejí těžce 
vydělané peníze. V první 
řadě je tu věc nejpotřebněj- 
ší, místníobchod „ulzáka“, 
kde si můžete vybrat z ně- 
kolika desítek snad až sto- 
vek předmětů, které jsou 
navíc graficky skvěle pro- 
vedeny a po jejich zakou- 
peníainstalaci jsou hned na 


postavě daného člena par- 
ty vidět, je to prostě pastva 
pro oči. Kromě obchodu 
jsou tu ještě dvě zajímavá 
místa, cvičírna na zvyšová- 
ní dovedností hrdinů (jen 
u kouzel existuje pět růz- 
ných typů), kde občas do- 
stanete i úkol do mise, a kr- 
čma. Hlavním posláním 
cvičícího domu je zvyšovat 
dovednosti vašich hrdinů, 
a to za zpočátku malý, ale 
se zvyšující se úrovní stále 
rostoucí objem peněz. V po- 
slední budově ve městě, kr- 
čmě, posloucháte, co se me- 
zi lidem šušká a tudíž ob- 
čas dostanete i tip na něja- 
kou tu misi a v neposlední 
řadě zde najímáte žoldnéře 
do těch misí, které smrdí už 
jen velikostí odměny za je- 
jich splnění. 


Train 
3,838 


Grafika je jedním z pilí- 
řů úspěchu Rage of Mages. 
Hráč vidí svoje hrdiny mír- 
ně shora (odhadl bych úhel 
tak na 75 stupňů). Posta- 
vičky jsou detailně vykres- 
lené, je na nich vidět, jakou 
zbraň právě drží, což se 
týká také bojových akcí 
a efektů s nimi spojených 
(střílení šípů, metání bles- 
ků z kouzelné hole, sekání 
mečem). Povrch je tvořen 
polygony, na které jsou na- 
neseny různé textury (ka- 
mení, tráva, písek), což vy- 


tváří dokonalý 3D dojem, 
tak jako by byl celý terén 
vyrenderován. K tomu je 
třeba přidat efekty jako šu- 
mění stromů, proudění 
vody a v neposlední řadě 
fakt, že se většinou nejedná 
o nějaké 3D modely, ale 
o krásně nakresleré objek- 
ty. S kvalitou zobrazení 
souvicí také hardwarové 
nároky, ty jsou ale díky 
použitému enginu a stylu 
hry přijatelné pro všechny 
současné herní konfigu- 
race, a také proto grafika 
dostává velikou jedničku. 
Ruku v ruce s grafikou jde 
také hudba a zvuky, ne- 
méně dokonalé. Každý člen 
party má svoje slovní vy- 
jadřování (připomíná mi to 
Commandos), každá zbraň 
nebo kouzlo mají svůjzvuk. 
Hudba je klasicky RPG za- 
barvená až lahodná a je na 
ní vidět, že autorský tým 


pochází z východní Evropy. 

Na hru více hráčů pa- 
matují Rage of Mages také. 
Stačí na jednom z počítačů 
vytvořit server, a pak už se 
může naplno rozjet klání 
několika hrdinů v tomto ta- 
jemném světě. Velkým plu- 
sem je možnost uložit na 
serveru rozehranou hru 
k jejímu pozdějšímu opě- 
tovnému pokračování. 

Na závěr malé zhodno- 
cení. Rage of Mages je jed- 
na z mála her, která ve mně 
probudila pocit, který jsem 
měl vždy u hraní klasic- 
kých her na Amize. Je to po- 
cit z výborné hry, která má 
svůj nápad, svoje výtečné 
grafické provedení a v ne- 
poslední řadě svoji hratel- 
nost, která se hned tak ne- 
vidí. Přeji vám, abyste mě- 
li u této skvělé hry ten sa- 
mý pocit, jako já. 

Sváťa -WotaN- Švec 


Rage of Mages 


ir realtime RPG 
Výrobce: Nival Entertainment 
Vydavatel: Monolith Productions 
Systém: Windows95/98 
Jazyk: Anglicky 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Procesor: P133 
Paměť: 16MB 
Harddisk: 100 MB 
Multiplayer: ano 
3D Akcelerace: ne 


Výborná 


Velmi dobrá 
Velmi dobra 


Velmi zajímavé a totálně hratelné skloubení real 


time strategie a RPG 
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recenze 


recenze 


Tom Clancy s 
Rainbow Six 


Chtěli jste si někdy 
vyzkoušet jaké je to 
být členem elitní 


protiteroristické 
jednotky? Máte 
neodolatelné nutkání 
každé zavřené dveře 
odpálit trochou 
plastické výbušniny, 
vrhnout se dovnitř, 
krátkými, přesnými 
dávkami postřílet 
všechny přítomné 
teroristy (kdyby tam 
náhodou nějací byli) 
a následně se koupat 
v přízni zachráněných 
krásných mladých 
žen? Nu, nyní máte 
příležitost. 


Dvacítka misí, ve kterých se 
děj Rainbow Six odehrává, 
vás zavede na mnoho míst: 
začnete v Londýně na bel- 
gické ambasádě, ale postup- 
ně se podíváte například na 
vrtnou plošinu uprostřed 


oceánu, do tajné biologické 
laboratoře a na řadu dalších 
atraktivních míst — i do nit- 
ra přehrady v Gabčíkovu! 
Cíle jednotlivých misí jsou 
různé, nejčastěji je to zá- 
chrana rukojmích a likvida- 
ce teroristů (řada misí oba 
tyto cíle kombinuje), zúčast- 
níte se ale i misí speciálních: 
vjedné znich například mu- 
síte umístit štěnici do tele- 
fonního přístroje. 

Vlastní provedení hry je 
jedním slovem revoluční. 
Přestože velmi, velmi zjed- 
nodušeně by se dalo říci, 
že jde o střílečku viděnou 
z vlastního pohledu, v žád- 
ném případě nejde o něja- 
ký další klon Dooma nebo 
Ouake, ve kterém místo 
plasmové pušky používáte 
M-16. Autoři zcela evident- 


ně vyvíjeli hru s cílem vy- 
tvořit realistický simulátor 
akcí zvláštních jednotek, 
a to že jedna část hry při- 
pomíná 3D střílečky, vyšlo 
jenom jako přirozený dů- 
sledek tohoto úsilí. 


Asi v žádné počítačové 
hře nebyl dosud kladen ta- 
kový důraz na plánování. 
Jistě, v řadě strategických 
her, ať už tahových nebo 
real-time je plánování dů- 
ležitou podmínkou úspě- 
chu, ale nikdy nebylo po 
hráči vyžadováno tak ex- 
plicitně, jako v Rainbow 
Six. V plánovači tak stráví- 
te většinu času, ale vězte, že 
pokud nejste vyloženě za- 
ujati proti přemýšlení, bu- 
de to velmi příjemný Čas. 
Kupříkladu úvodní misi mi 
trvalo naplánovat asi deset 
nebo patnáct minut, zatím- 


co vlastní akce pak zabrala 
něco málo přes minutu. To 
je sice trochu extrémní pří- 
pad, provedení ostatních 
misí vás bude stát času pře- 
ci jen o poznání více, ale pro 
představu je to myslím do- 
cela názorné. 

Prvním, jen zdánlivě ne- 
podstatným úkolem, který 
před vás plánovač v každé 
misi postaví je výběr členů 
týmu. Skupina Rainbow 
disponuje asi dvaceti vojá- 
ky (nebo spíš agenty?), kaž- 


Demo na CD 


Na cover CD v tomto čísle najdete demoverzi Rainbow Six obsahující 
jednu misi — osvobození rukojmích na belgickém velvyslanectví. Váš 
konkrétní úkol závisí na tom, jakou obtižnost si zvolíte: na nejnižší 
obtížnosti musíte zachránit velvyslance, který se skrývá v pokoji 

v prvním patře zcela vpravo (při pohledu na budovu zepředu). Při vyš- 
ších úrovních musite zachránit navíc sekretářku (přízemí, vpravo vza- 
du), případně pobít všechny teroristy. 

Nebudeme vám kazit radost ze hry přesným návodem, jak tuto misi 
splnit, pouze nabídneme několik rad: Vyzbrojte své muže samopaly 
HétK MP5 s tlumičem: teroristé v budově nemají neprůstřelné vesty, 
takže nižší výkon munice nevadí, a nebudete riskovat přílišným hlu- 
kem. Než vniknete do budovy, použijte detektor srdečního tepu a vy- 
čkejte výhodného okamžiku — třeba až terorista za dveřmi půjde smě- 
rem od vás. Oslepovací granáty používejte zásadně ve dvou - jeden 
muž vhodí granát do místnosti, druhý okamžitě po výbuchu vyrazí 

a střílí. Pokud budete chtit nejdřív jedním vojákem jak házet granát, 
tak střílet, pravděpodobně to nestihnete — efekt oslepení velmi rychle 
vyprchá. A na závěr se podívejte na balkon v druhém patře na zadní 
straně ambasády — dá se na něj vylézt a skrz něj vede nejrychlejší ces- 
ta k velvyslanci. 


GameStar Říjen '98 


recenze 


Red Storm Entertainment 


Firma Red Storm Entertain- 
ment vznikla s pozoruhodným 
cílem: převést literární schop- 
nosti význačných autorů 
beletrie do počítačové podoby. 
Rainbow Six vychází ze stejno- 
jmenné knihy Toma Clancyho, 
autora takových hitů jako The 
Hunt For Red October (jeho filmová verze byla 
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K doplnění týmu tvořícího profesionální 


u nás uvedena pod názvem Hon na ponorku), 
Red Storm Rising, Patriot Games (Vysoká hra 
patriotů), Clear and present Danger (Jasné 
nebezpečí) a dalších. Clancyho knihy jsou velmi 
úspěšné a svými náměty vhodné pro počítačové 
zpracování, to ale nebyl jediný důvod pro volbu 
námětu: Tom Clancy je jedním ze zakladatelů 

a majitelů Red Storm Entertainment. 


dý z nich má své specifické 
výhody a nevýhody. Ně- 
kdo výborně střílí, někdo je 
expert na výbušniny, ně- 
kdo je dobrý vůdce, někdo 
má nízkou vytrvalost a tak 
podobně — o každém máte 
k dispozici detailní zázna- 
my, podle kterých může- 
te sestavit ideální tým pro 
příslušnou misi. Do akce 
můžete vzít až osm agen- 
tů, rozdělených do čtyřech 
družstev. 

Když už víte koho vez- 
mete do akce, musíte určit, 
kdo bude mít jaké vybave- 
ní. Jak už jsem napsal, Rain- 
bow Six je realistickou hrou, 
proto nečekejte žádné ro- 
tační kulomety, raketome- 
ty nebo podobné vymyš- 
lenosti. Nabídka výzbroje 
věrně odpovídá tomu, co 
používají skutečné speciál- 
ní jednotky: samopal Heck- 
leršrKoch MP5 ve třech va- 
riantách (normální, kom- 
paktní a s tlumičem), útoč- 
ná puška M-16, její krátká 
verze CAR-15, brokovnice, 
z pistolí pak HgÉK Mk.23 
ráže .45, HgK USP 40 ne- 
bo Beretta M92 (u každé 
pistole můžete navíc mít 
tlumič). Dál můžete svým 


podřízeným roz- 
dat běžné graná- 
ty, oslepující gra- 
náty, nálože na 
vyrážení | dveří 
a různé sady ná- 
strojů (např. na 
odemykání dve- 
ří nebo kladení 
bomb). K dispo- 
zici máte i speci- 
ální detektor tlu- 
kotu srdce, po- 
mocí kterého mů- 
žete zjistit pří- 
tomnost a polohu 
člověka i skrze zeď — ano, 
taky mi to přijde trochu při- 
tažené za vlasy, ale Clancy 
se na Internetu dušoval, že 
to opravdu existuje. 


3D hry pro zahraniční distributory přijmeme 
(z celé CR a SR): 


1 Game designera - perfektní znalost 


počítačových her, angličtina, zkušenost se 


psaním scénářů, kreativita. 


3 Programátory - dokonalá znalost C++, 
angličtiny. Do DirectX popř. zaškolíme. 


3 Grafiky = rutinní obsluha 3DS MAX nebo 


2D kreslení, výtvarné cítění. 


Pouze pro full-time práci. 
Nabízíme nadprůměrné platové ohodnocení. 


Úplně nejdůležitější je 
ale vlastní naplánování 
průběhu mise. K tomu 
slouží vcelku luxusní edi- 
tor, ve kterém se zobrazuje 


GameStar Říjen '98 


Ilusion Softworks, s.r.o. 


tel. 05-45210121, 45210120 


infoeillusionsoftworks.com 
www.illusionsoftworks.com 


pohyblivá mapa budovy, 
kde se mise odehrává. Do 
této mapy můžete jedno- 
duše naklikat pro každé 
družstvo jednu cestu, po 
které se má pohybovat. Sa- 
mozřejmě, jenom říci „ku- 
dy“ by k úspěšnému splně- 
ní mise nestačilo. Proto mů- 
žete u každého bodu cesty 
určit celkem tři různé cha- 
rakteristiky: zda se k němu 
váže nějaký go-code, jaké 
má být chování družstva 
v této oblasti a jestli má 
na tomto místě provést 
nějakou speciální akci (to 
obvykle znamená vyrazit 
dveře nebo hodit do míst- 
nosti granát). 


> m 


m“ 


Go-code slouží k syn- 
chronizaci © jednotlivých 
družstev. Pokud chcete, 
aby všechna družstva 
vtrhla do budovy na růz- 
ných místech ve stejný oka- 


mžik, stačí jediné: zapnout 
na příslušném místě jeden 
ze čtyř go-code, označova- 
ných Alpha, Bravo, Charlie 
a Delta. Po zahájení mise 
pak všechna družstva za- 
míří do své výchozí pozice 
ananíse zastaví. To, že jsou 
na svém místě poznáte ze 
stavového displeje v dol- 
ní části obrazovky, pak sta- 
čí jen zmáčknout klávesu, 
která vyšle příslušný kód 
a všechna družstva součas- 
ně vyrazí. 

Chování družstva se ur- 
čuje kombinací dvou pro- 
měných: typu a rychlosti. 
Typy chování jsou čtyři: 
Advance, Clear, Engage 
a Escort. V režimu Advan- 
ce je hlavním cílem vojá- 
ků postupovat po vytyčené 
cestě — pokud se střetnou 
s nepřítelem, budou ho 
ignorovat, pokud jim ne- 
bude stát přímo v cestě. Re- 
žim Clear je pravým opa- 
kem: jeho cílem je zlikvido- 
vat všechny nepřátele v ob- 
lasti (je velmi hezké sledo- 
vat, jak v tomto režimu 
vojáci vtrhnou do místnos- 
ti, rozvinou se do stran a po 
vyčištění zase pokračují). 
Režim Engage je někde me- 
zi- vojáci postupují a prů- 


běžně likvidují spatřené 
nepřátele. Režim Escort je 
speciální, slouží k dopro- 
vodu rukojmích. 

Druhou proměnou je 
rychlost, s jakou je přísluš- 


ná aktivita prováděna. Mů- 
žete si vybrat ze tří stup- 
ňů: při nejvyší rychlosti má 
nepřítel nejméně času na 
reakci, roste ale nebezpe- 
čí špatné identifikace cíle 
a nepřesné střelby. Na- 
opak, při pomalém postu- 
pu si můžete být vcelku jis- 
ti že vaši muži (a ženy) ne- 
zasáhnou rukojmí nebo své 
kolegy, je ale například 
možné, že terorista hlídají- 
cí rukojmí, stihne stisknout 
spoušť. V lepším případě 
při tom bude mířit na jed- 
noho z vašich vojáků, v hor- 
ším na rukojmího. 

Pokud vám při před- 
stavě složitého plánování 
vstávají hrůzou vlasy na 
hlavě, nemusíte si zoufat. 
Stačí nastavit obtížnost na 
„easy“ a celé plánování 
můžete přeskočit, poslat 
do akce jednoho dva či tři 
agenty a odehrát ji v je- 
ho/jejich kůži. Akce se 
účastníte jako jeden z va- 
šich vojáků, v případě po- 
třeby (zejména v případě 
smrti) se můžete přepnout 
do libovolného jiného. Ne- 
nechte se ovšem zmást: to- 
hle není Doom, a nějaké ne- 
koordinované pobíhání vás 
velmi rychle zabije. V Rain- 


bow Six totiž většinou pla- 
tí jednoduché pravidlo: je- 
den zásah a je po vás. 
Použitý grafický engine 
je vynikající. Obzvlášť pů- 
sobivé jsou pohyby jednot- 


livých postav: 
naprosto ply- 
nulé a přiro- 
zené, tak do- 
konalé, že ně- 
kdy se až zdá, 
že sledujete 
spíš televizi 
než počítačo- 
vou hru. Po- 
zadu nezůstá- 
vá ani zvuk: 
vaše pokyny, 
výkřiky Va- 
šich mužů a nepřátel, zvu- 
ky střelby a výbuchů. Díky 
tomu Rainbow Six dispo- 
nuje jedinečnou atmosfé- 
rou, ještě znásobenou vě- 
domím vysoké zranitel- 
nosti. 

Je ještě hodně věcí, o kte- 


rých by se v souvislosti 
s Rainbow Six dalo mlu- 
vit: třeba o propracovaném 
psychologickém systému, 
díky kterému můžete nara- 
zit na vzdávající se nepřá- 
tele, o systému míření, kte- 
rý vede hráče k přesným, 
úsporným pohybům pro- 
tože přílišné otáčení a bě- 
hání způsobuje špatnou 
střelbu, o tréninkových 
misích, nebo o perfektním 
multiplayeru, obzvlášť o je- 
ho kooperativním režimu. 
Bohužel, nedostatek místa 
nám to nedovoluje. Naštěs- 
tí na našem CD najdete 
hratelné demo, ve kterém 
si můžete vyzkoušet, jak 


úspěšní byste byli v pozici 
Johna Clarka, velitele Rain- 
bow. Naplánujte misi, vy- 
zbrojte se, a zkuste kolik 
rukojmích a vašich lidí pře- 
zajet 


Robert Lukeš 


Žánr: 3D simulace 

Výrobce: Red Storm Entertainment 
Vydavatel: Take2 Interactive 
Systém: Windows95/98 

Jazyk: Anglicky 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Doom zdá příliš hloupý a nereálný. 


GameStar Říjen '98 


Momentálně nejlepší simulace protiteroristických 
jednotek a nejlepší „3D střílečka“ pro ty, kterým se 


Procesor: P133 
Paměť: 16MB 
Harddisk: 60MB 
Multiplayer: ano 
3D Akcelerace: D3D 


recenze 


Wing Commander: 


Secret Ops A mám to zadarmo! 


Zprofanovaný pokřik, co říkáte. Jenomže prá- 
vě sem - k datadisku pro Wing Commander: 
Prophecy tak trochu paradoxně patří. 


Tentokrát to výjimečně ne- 
bude o hrabivých vydava- 
telích, či distributorech, ani 
o nekonečné chamtivosti 
všech, kdo se okolo her po- 


hybují (včetně nás v herních 
časopisech...). Vtipjev tom, 
že Secret Ops máte napros- 
to absolutně úplně a zcela 
ZADARMO. Prostě a jed- 
noduše si je můžete stáh- 
nout z Internetu a pařit až 
do úmoru. Protože ale ví- 
me, že většina z vás by asi 
sotva dokázala stáhnout 
120 MB, které Secret Ops 
zabírají, rozhodli jsme se 
umístit je na naše první CD. 
Co vás tedy čeká a nemi- 
ne, nainstalujete-li si Secret 
Ops? 

Na konci Prophecy to už 
už vypadalo, že s emzác- 
kou hrozbou z proroctví 
Kilrathi je ámen, a tak se 
momentálně náš hlavní ge- 
roj Casey poflakuje se svou 
mateřskou lodí v systému 
Sol. Jaké to je ale překváp- 
ko,když se odevšad začnou 


rojit roje rojících se emzáků 
(koneckonců patří do hmy- 
zí říše) a útočit. Už ve třetí 
misi máte pocit, že vám 
ruka na joysticku každým 
okamžikem odumře a že 
hromadná jaderná Xenoci- 
da není koneckonců až tak 
marná záležitost. Nutno 
zdůraznit, že většinu misí 
asi jen těžko dokončíte na- 
poprvé — a často jen o vlá- 
sek uniknete vakuové in- 
humaci (což ovšem vy- 
tváří výtečnou atmosféru). 
Zkrátka a dobře obtížnost 
a vyváženost Secret Ops 
mne mile překvapila, jen 
málo datadisků dopadne 
právě v tomto směru na 
jedničku. 

Co všechno tedy může- 
te od Secret Ops očekávat? 
V prvé řadě je to 56 nových 
misí, rozdělených do cel- 
kem sedmi epizod, které 
budou vycházet od 27. srp- 
na postupně vždy jedna 
týdně (do uzávěrky Ga- 
meStaru tedy vyšly celkem 
tři epizody). V řadě druhé 
jsou tu nové lodě (bohužel 
převážně ty velké, okolní, 
které nepilotujete) — setká- 
te se s těžkými bitevními 
křižníky, dělovými loděmi, 
ale i s osobními plavidly 
křižující sektrory v okolí 
Země, kde se děj SecretOps 
odehrává. Novinky se na- 
štěstí týkají i výzbroje — jde 


zejména o tajný CloudBurst 
kanón, ale i pár dalších vy- 
lepšení a upgradů. 

Wing Commander: Sec- 
ret Ops jsou opravdu víta- 
ný počin. Datadisk zdarma 
je jistě skvělá věc, ovšem 
datadisk, k jehož zahrání 
nepotřebujete ani. plnou 
verzi původní hry — Pro- 
phecy (zní to neuvěřitelně, 
že) je něco skutečně neví- 
daného. Origin se sice ne- 
tají s tím, že v budoucnu 
hodlá Secret Ops prodávat 
jako součást balíku WC: 
Prophecy GOLD (tam bu- 
dou Secret Ops nejspíše do- 
plněny i filmečky), to ale 
nemění nic na faktu, že mo- 
mentálně si je můžete za- 
hrát jako téměř plnou hru 
a nezaplatit za to ani koru- 
nu. A tak říkám: Díky Ri- 
charde. 

Plná verze Secret Ops, 


která se nachází na našem 
Cover-CD obsahuje jak zá- 
kladní program (120 MB), 
tak i první dva balíky misí, 
které byly do uzávěrky CD 
k dispozici. Nejprve si na- 
istalujete vlastní hru, ba- 
líky misí můžete naistalo- 
vat jak ihned tak i dodateč- 
ně. Celkem vyjdou ještě 
4 balíky misí, které si mů- 


žete buď stáhnout z inter- 
netu na (každý balík má 
okolo 600 kB), pokud inter- 
net nemáte, najdete je na 
našem příštím CD. Dobře 
se bavte! 


Lukáš Erben 


Wing Comman. Prophecy: Secret Ops 


Žánr: Vesmírný Simulátor 
Výrobce: Origin 
Vydavatel: Origin 
Systém: Windows95/98 
Jazyk: Anglicky 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Velmi dobrá 


Průměrná 


Procesor: P166 

Paměť: 16MB 

Harddisk: 150MB 
Multiplayer: ne 

3D Akcelerace: 3Dfx, D3D 


Nadprůměrný datadisk, jejž vynáší do nebeských 


výšin fakt, že je ZADARMO. 
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Hot Pursuit 


Áááách - 

245 kilometrů 

v hodině, podřadit — 
tak teď se vyhnout 
tomu strejdovi 

s karavanem (co má 
co dělat v proti- 
směru). „Uhni s tim 
americkým šmejdem! 


Hahá, kampak na mě 
s Corvettou pendreci, 
jděte radši chytat 
úchyláky do Krče! 

Já mám totiž NEED 
FOR SPEED" 


Ano je tomu tak, Need for 
Speed provádí již třetí fron- 
tální útok na naše hard- 
disky (respektive čtvrtý, 
počítáme-li i speciální edi- 
ci,,dvojky“),a přiznejmesi, 
že až doposud to byly vždy 
útoky úspěšné. Jednoho 
poněkud obchází nedůvě- 
ra — od vydání NFS2SE ne- 
uplynul ani rok a už se na 
nás řítí další dávka Corvet, 
Ferrari a Jaguárů. Otázka 
tedy zní: Přináší NFS III to- 
lik nového, aby mělo smysl 
věnovat mu vůbec nějakou 
pozornost, ba za něj vypla- 
zovat mrzký peníz, nebo je 
tojennová reedice NFS2SE, 
s lepší grafikou a novými 
tratěmi? 

Auta Auta Auta. Auta 
jsou super. Čeká jich tu na 
vás opravdu mnoho, někte- 
rá znich navíciv policejních 
„stíhacích“ modifikacích, to 
vše ale vypadá jako na- 
prostá nicka, ve srovnání 
s možností stahovat si nová 
auta postupem času z Inter- 
netu (je tak docela dobře 
možné, že postupem Času se 
jejich počet třeba přesáhne 
dvě desítky, či se dokonce 
zdvojnásobí. Navíc ke kaž- 
dému autu máte stručnou 
technickou specifikaci, se- 
znam předcházejících mo- 
delů (včetně fotek!), několik 
nádherných fotografií, fil- 
meček a navíc možnost si 
vůz lehce vyladit (sílu brž- 
dění, míru zatáčení, druh 
kol.atd.)—to vše ovšem vin- 
tencích hry ZÁVODNÍ tedy 
velmi zjednodušeně a spíš 
pro zábavu. 


ce 
otcha 
sad Foot 


Wild One 
LÝSEM 


Hra Hra Hra. Hra vás 
prostě vtáhne. Předpoklá- 
dám, že pokud jste některý 
z předchozích dílů hráli, 
sáhnete napoprvé po volbě 
Hot Pursuit. Věřte, zvolili 
jste dobře — Hot Pursuit je 


totiž asi to nejzábavnější 
na celém NFS III. Stáváte 


se pronásledovaným (ři- 
dičem) či pronásledujícím 
(policistou) a vaším jedi- 
ným úkolem je buď unik- 
nout pokutě, nebo dostih- 
nout hříšníka a pořádně ho 
osolit. Unikáte-li, jde pře- 
devším o to, mít se na po- 
zoru - jedno policejní auto 
obvykle nicnesvede (zvláš- 
tě sedíte-li v Diablu SV), ale 
běda, když si na vás při- 
praví zátaras či jinou fintu 
(třeba něco na proražení 
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Need For Speed Ill — 


pneumatik, že), pak vás 
většinou čeká pokuta a ne- 
příjemné zdržení — navíc 
pokud vás chytí pětkrát, 
máte smůlu, protože jdete 
bručet. Asta la vista zá- 
vode. Ovšem snad ještě 
lepší je hrát 
Hot Pursuit 
jako policista— 
vyzbrojen stí- 
hací (Corvet- 
tou (či bonuso- 
vým vozem), 
placatou — če- 
picí a tvrdým 
pendrekem se 
vydáváte stí- 
hat hnedle ně- 
kolik rychlost-překračují- 
cích-bastardů. SUPER. 

Ale nejen pokutami živ 
je člověk — i zbytek NFS 3 
také stojí za shlédnutí. Kro- 
mě klasických jednotlivých 
závodů a tournamentu je 
tu ještě vyřazovací „knock- 
out“ režim (před dalším 
závodem odpadá vždy po- 
slední). Multiplayer si mů- 
žete užívat nejen po síti, ale 
i dva na jednom PC ve 
splitscreenu. Navíc je tu 
i ghost mode (tedy závodě- 
ní se sebou) — který se dá 


hrát v rámci normálního zá- 
vodu, nebo jen o samotě se 
svým stínem. 

Obtížnost a hratelnost 
také nedopadly nejhůř, je 
sice pravda, že většina aut 
sedí na silnici o trochu hů- 
ře než v NFS2SE, ale i tak 
není ovládání trojky příliš 
obtížné. Když už pitvám 
hratelnost, nesmím opome- 
nout výhledy z kabiny — 
jsou opravdu povedené 
a po dlouhé době jsem zas 
jednou při závodech po- 
užíval jiný než „nárazníko- 
vý“ pohled — palubky jsou 
totiž reálné (včetně přísto- 


jů) a u aut jako je Aston 
Martin či Jaguár je řízení 
samozřejmě na pravé stra- 
ně — ostatně reálnost palu- 
bek si můžete ověřit v pře- 
hledech aut, kde je k dispo- 
zici trojrozměrný náhled 
do interiéru každého z re- 
álných vozů (tedy kromě 
El-Nina). 


Vlastní závody jsou pro- 
stě a jednoduše vizuálně 
strhující — ostatně už samo 
menua úvodní animace vás 
tak trochu připraví na něco 
— ehm - extraordinérního. 
NFS III využívá do mrtě 
schopnosti 3D akcelerátorů 


a tak pokud máte ve stře- 
vech (počítače) něco nadu- 
panějšího, můžete se těšit 
na grafiku nejen krásnou 
arychlou,alei neuvěřitelně 
detailní (800 x 600, 1 024 x 
x 768). Styl NFS III by se dal 
popsat asi jako mix vzhle- 
du Motorheadu a NFS2 SE. 
Pravda, ne všechny objek- 
ty jsou trojrozměrné — na- 
razíte tu i na klasicky spraj- 
tózní placaté bitmapy, ale 
věřte, že v tom fofru, kte- 
rým se budete po tratích 
prohánět, vám to ani nepři- 
jde. Na trati vás čekají i nej- 
různější světelné efekty 
a defekty, jako jsou pruhy 
světla z oken v tunelu, či 
oslnivé reflektory — jak kdo- 
siřekl: „ta grafika nějak Un- 
realovatí“. Ale dosti řečí, 
pokud jste to ještě nepo- 
chopili, tak NFS III je mo- 
mentálně nejlépe vypadají- 
cí závodní hra, HOWGH. 

Tratě tratě tratě. Jestliže 
jsou dostupná auta Alfou, 
pak tratě představují Ome- 
gu každé slušné závodní 
hry. Bohužel, to je zrovna 
oblast, kde NFS III nepatří 
mezi přeborníky. Tedy ne 
že by snad tratě nebyly dob- 
ře navrženy, nebo že by vy- 
padaly odpudivě, to jen 
fakt, že se dají spočítat na 
prstech jedné ruky, poně- 
kud jitří žlučník, 
slezinu a játra. 
Málo málo málo! 
Říkám vám, že 


těch tratí je prostě 
MÁLO! Samo- 
zřejmě, kdekdo 


vám bude tvrdit, 
že 8+ 1 bonusová 
až tak málo není, 
ale realita vypadá 
poněkud jinak. Ve skuteč- 
nosti jsou totiž tratě jen4 +1, 
každá trať (s výjimkou bo- 
nusové) je totiž ve hře ve 
dvou obměnách (počasí, 
textury, objížďka), které si 
sice na první pohled po- 
dobné nejsou, ale znáte to — 


GameStar Říjen '98 


V hratelném demu NFS3 na našem prvním CD si můžete vyzkoušet je- 
den z vozů dostupných v plné hře — Lamborghini Countach (mají ho 

i vaši soupeři). Závodí se na trati Rocky Pass a aby toho nebylo málo, 
do všeho se ještě naváží policie, která nemá na práci nic lepšího než 
vás chytat, zdržovat a pokutovat. Zkrátka super. 


gon 


zdání klame. A tak pravím, 
downloadovat auta je su- 
per, ale já chci i tratě!!! 
Nedostatky se ale na- 
jdou i jinde — nejsou to žád- 
né kritické záležitosti — ale 
přece jen zamrzí. Kupříkla- 
du při naražení do čehoko- 
liv (sloup, strom, zeď, pro- 
tijedoucí auto) se nestane 
nic. Ne že by se nestalo nic 
S autem — ono se prostě ne- 
stane VŮBEC NIC - jen se 
tak zarazíte, couvnete si 
a zase jedete. Žádné pře- 
mety, žádná salta či pěkné 
dopady. Taky by nebylo 
úplně od věci mít možnost 
zapnout si alespoň primi- 
tivní poškozování vozů — 
pravda u závodních her to 
sice není běžné, ale je nás 
mnoho, kdo preferují ple- 
chy trochu zmáčknuté, re- 
flektory vytřísknuté a blat- 
níky zohybané. Zkrátka 
a dobře Need For Speed III: 
Hot Pursuit je bez debat nej- 
lepší dostupnou závodní 
hrou (přinejmenším pokud 
se aut týče), k dokonalosti 
toho ale přeci jen dost 
chybí. Lukáš Erben 


Žánr: Závodní Procesor: P166 

Výrobce: Electronic Arts Paměť: 16MB 

Vydavatel: Electronic Arts Harddisk: 150MB 
Systém: Windows95/98 Multiplayer: ano 

Jazyk: Anglicky (český manuál) 3D Akcelerace: 3Dfx, D3D 


TICKETED * 


FED 


TICKETED © 


Hratelnost Výborná 


Grafika Výborná se 
Zvuk Velmi dobrý je 
Obtížnost Průměrná RA 


] 


Nový král závodních her, ovšem s jedním 
obrovským handicapem - pouhýni pěti tratěmi. 
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Byly doby, kdy se lidé 


Titan. Mrznoucí svět s vlast- 
ním solárním systémem. Vy- 
brakovaná těžební stanice, za- 
ložená před stoletími upro- 
střed shluku kráterů. Kdysi 
výdělečný podnik, ale když 
s posledními surovinami ode- 
šly i těžební společnosti, zane- 
chaly zaměstnance a kolonis- 
ty na pospas chladné a nehos- 
tinné planetce. Titanse stal ze- 
mí vyléčeného optimismu. 
Kdyby se námět na po- 
čítačovou hru dal licenco- 
vat, byl by dnes asi David 
Braben multimilionářem. 
Jeho Elite se dočkala už to- 


na budoucnost 


těšili... 


lika zpracování, že je lze jen 
stěží spočítat. A neustále 
přibývají další. Ani s Hard- 
warem tomu není jinak, 
i když se od většiny „elite- 
-her“ přece jen liší, Neode- 
hrává se v širém a dalekém 
vesmíru, ale na jedné jedi- 
né planetě, v jednom jedi- 
ném městě. 

Pokud se Hardwaru ně- 
co daří opravdu znameni- 
tě, tak je to vyvolání atmo- 
sféry totální deprese a bez- 
naděje. Už po pár minutách 
strávených v cockpitu va- 
šeho MOTHu (MOTH jest 


solární energií poháněné 
vznášedlo) je vám jasné, že 
svět okolo vás pomalu, ale 
jistě, umírá. Obklopují vás 
nekonečná chemická mrač- 
na, z nichž se vynořují bu- 
dovy, jež jsou v některých 
distriktech téměř komplet- 
ně opuštěné. Okolo vás zu- 
ří téměř neustálé bouře 
a hromobití (velmi dobře 
ozvučené) a jen občas za- 
hlédnete v mlze některého 
z ostatních nešťastníků — 
vypadá to, jako by tu všich- 
ni cestovali odnikud ni- 
kam. Teprve po několika 
desítkách minut stráve- 
ných ve světě Hardwaru 
začnete objevovat místní ži- 
vot a dění. 


Obchod, boj a sběrné 
suroviny 

Tak nějak bude probíhat 
váš život na Titanu. Hned 
na začátku si můžete zvolit 
své „povolání“ (tedy Ob- 
chodník / Bojovník /Sběrač 
:-), ale to čím skutečně bu- 
dete, předurčí až vaše cho- 
vání. Po pravdě řečeno, za- 
čínat jako bojovník, je té- 
měř holá sebevražda, pro- 
tože dokud neznáte pravi- 
dla, kterými se život na Ti- 
tanu řídí, máte při napade- 
ní cizí lodi tak 90% šanci, že 
to bylo poslední (chybné) 
rozhodnutí vašeho života. 
Obyčejné obchodování je 
oproti životu mercenářské- 
mu mnohem bezpečnější — 
ovšem i mnohem pracnější, 
zdlouhavé a nevýnosné — 
začínáte s 10000 kredity a je 
zcela běžné, že z obchodu, 
na který potřebujete vše- 
chen svůj kapitál, vytříská- 
te sotva dvě stě či tři sta kre- 
ditů zisku. To popelařina je 
o něco výnosnější byznys. 
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Jako scavengeři se pros- 
tě ploužíte u dna kráterů 
a hledáte to, co zbylo z mé- 
ně šťastných pilotů a jejich 
nákladu. Byznys je to vcel- 
ku výnosný a legální, mu- 
síte ovšem počítat s poten- 
ciálně silnou konkurencí — 
a tak se může stát, že než 
dorazíte na místo „pod sou- 
bojem“, žádné odpadky 
už na vás nezbyly. Ovšem 


schopný a pracovitý pilot si 
vždy umí poradit — on se 
nějaký ten odpad dá vždy 
„vyrobit“, že. Je tedy jasné, 
Že s postupem času (a při- 
bývající výzbrojí na vaší 
lodi) se budete muset pus- 
tit do odvážnějších podni- 
ků, než je převoz rudy či 
obchodování se stavebni- 
nami — ono takové od- 
stranění nežádnoucího ele- 
menta vám vynese snadno 
i 2000 kreditů a to nemlu- 
vím o pálkách, které vám 
budou později nabízeny za 
demolice budov a jiné zají- 
mavé akce. 


| Demo na CD 
Dobrá zpráva: na prvním CD se 
nachází hratelné demo Hardwaru. 
Obsahuje sice jen část herního světa 
ale bohatě postačí k nasátí báječné 
atmosféry. Vzhledem k tomu že de- 
mo je časově omezené na 10 minut, 
vám doporučujeme si ze všeho nej- 
dříve prohlédnout zprávy ve své poš- 
tě a hned se pustit do obchodování 
či jiných aktivit. 


c OD 


Movitosti 

a nemovitosti 

Jak jsem již zmínil na za- 
čátku, je vám do vínku 
(ostatně jako v každé elite- 
hře) dána jedna solární 


loď, s jedním druhem vý- 
bavy a 10 000 kreditů (pro 
lepší představu nová loď 
stojí tak 18 000 a víc). Pa- 
livo je naštěstí na Titanu 
zdarma - vše tu totiž fun- 
guje na solární pohon, a tak 
stačí zaparkovat loďku 
pod „solar wellem“ (jakási 
obrovská zářivková ram- 
pa) a počkat na dobití aku- 
mulátorů - mimochodem 
solárium je nejčastější mís- 
to, kde vás může někdo 
sundat, či kde můžete ně- 
koho vesele načapat a sun- 
dat vy. Pokud si dokážete 
vydělat nějaké ty chechtá- 
ky, můžete se samozřejmě 
dovybavit nejen municí, 
zbraněmi a plavidly (mů- 
žete jich vlastnit víc v růz- 
ných hangárech) alei vlast- 
ním nemovitým majetkem 
- alias budovou. Zkrátka 
a dobře můžete si vesele 
šplhat po společenském 
žebříčku — pokud na to má- 
162 


Uvnitř a vně 

Při popisu vzhledu Hard- 
waru každého napadne asi 
jediné slovo - MLHA. Do 
mlhy je tu zahaleno vše. Je 
velmi pravděpodobné, že 
hlavním důvodem pro „za- 
mlžení“ celé hry byla sna- 
ha o urychlení 3D enginu — 
ovšem autorům se tento- 


krát podařilo cosi mnohem 
lepšího. Máte prostě pocit, 
že ta mlha tam patří — jsou 
sice chvíle, kdy ji neskuteč- 
ně proklínáte, ale přesto 
je tu neustále pocit, že bez 
ní by to nebylo ono. Engi- 
ne samozřejmě podporuje 
3D karty (D3D/3Dfx/PVR) 
a rozlišení až do 1 600 x 
x 1 200 (ukažte mi PC na 
kterém se to bude hýbat) — 
ovšem na vzhledu hry je 
přes neskutečnou atmosfé- 
ru znát tak trochu věkovi- 
tost celého projektu. Pokud 
jde o věci zbylé, oslněni ne- 
budete - filmečky jsou sice 
správně drsňácké, ovšem 
zároveň i neskutečně ne- 
kvalitní a hudba je spíše ja- 
kousi směsicí podivných 
zvuků. 


MultiElite? 

Hardwar umožňuje koope- 
rativní multiplayer. I když 
chápu, že asi většina z vás 


přístup na lokální či ji- 
nousíť nemá, nemohu mul- 
tiplayer vynechat. Multi- 
player v Harwaru totiž pro- 
bíhá v rámci normálně fun- 
gujícího světa, lze jej uklá- 
dat (ze serveru) a hrát tak, 
jak se vám zlíbí — můžete si 
pomáhat i škodit či soutě- 
žit, kdo dosáhne vyššího 
ohodnocení. 

Ne vše je ale s Hardwa- 
rem v pořádku. První, co asi 
každého trochu znechutí, je 


ovládání a navigační sys- 
tém, který má rozhodně da- 
leko k dokonalosti — zvláš- 
tě máte-li ho používat v tak 
složitém světě, jakým Titan 
je. Další věcí, která mne ne- 
mile překvapila, je poměr- 
ně malá variabilita. Začíná- 
te-li hru znova (zejména 


Žánr: Elite (obchodní simulátor) 
Výrobce: Gremlin Interactive 
Vydavatel: Gremlin Interactive 
Systém: Windows95/98 

Jazyk: Anglicky 
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v té samé profesi), objevují 
se stále stejné zprávy, stej- 
né nabídky, stejné kšefty — 
variabilita je tedy v tom, na 
co reagovat budete a na co 
ne. Během hry pak naráží- 
te na další maličkosti, které 
mohly být provedeny lépe. 
Hardwar je zkrátka a dob- 
ře hlavně pro milovníky 
žánru Elite — těm nabízí vše 
na co jsou zvyklí, zabalené 
ve výtečné atmosféře. 

Inu jak praví klasik — 
there is a WAR out there, 
and it ain't easy — its 
a HARDW[A|R. 

Lukáš Erben 


Procesor: P166 

Paměť: 16MB 

Harddisk: 50MB 

Multiplayer: ano 

3D Akcelerace: 3Dfx, PVR, D3D 


M 


Netradiční provedení Elite, s výbornou atmosférou. 


| možná hůře stravitelné. 
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Pro fanoušky žánru naprostá bomba, pro ostatní 


iF/A-18E Carrier Strike Fighter 
a 
1F/A-18 


Carrier Strike Fighter 


| když nyní na herním nebi 
bude, co se letadlových 
simulátorů týče, poměrně 


husto, ani tento projekt 
z dílny Interactive Magic 


byste si neměli 


Asi netřeba příliš zdůraz- 
ňovat, jaké že to letadlo 
CAF simuluje. Pochopitel- 
ně jde o stíhací a útočný 
letoun F/A-18, který zná- 
me z úspěšného simuláto- 
ru F/A-18 Korea, tentokrát 
ovšem v nejmodernější ver- 
zi E, která se právě v této 
době chystá do sériové vý- 
roby. Vy ovšem můžete do 
kokpitu svého Super Hor- 
netu usednout již dnes, 
a vyzkoušet si co všechno 
dovede ve dvou kampa- 
ních: první z nich se ode- 


hrává ve starém, dobrém 
Rudém moři, druhá má pro 
hráče leteckých simulátorů 
podstatně exotičtější dějiš- 
tě: Egejské moře. 

První dojem, kterým 
každý simulátor zapůsobí, 
je obvykle kvalita a plynu- 
lost grafiky. Ještě před ně- 


nechat ujít. 


kolika měsíci by grafika 
CAF byla naprosto senzač- 
ní, V současnosti ovšem 
obzvlášť ve srovnání se 
screenshoty z třeba již zmí- 
něného Falconu 4.0 působí 
trochu obyčejně. Na druhou 
stranu, ne každý má na sto- 
le Pentium II/233MHz, tak- 
že své místo na slunci má 
určitěi hra sesice slabší, pro 
hru však plně dostačující 
grafikou, která dokáže bě- 
žetina starém dobrém Pen- 
tiu/120Mhz s 3Dfx kartou. 

U každého leteckého si- 
mulátoru je důležité, jak se 
dokáže přiblížit realitě, jak 
věrně simuluje skutečnost. 
Nedá se jednoznačně říci, 
že čím realističtější, tím lep- 
ší: už proto ne, že naprosto 
realistický simulátor by do- 
kázalo ovládnout jen mi- 
zivé procento hráčů a pří- 
slušná firma by záhy zkra- 
chovala. Na druhou stranu, 
simulátor který by zcela ig- 
noroval realitu, by sianine- 
zasloužil označení simulá- 
tor: šlo by o prachobyčej- 
nou střílečku. Autoři CAF 
se pokusili najít výhodný 
kompromis a do určité mí- 
ry se jim to podařilo. Co se 
letového modelu týče, není 
CAF takřka co vytknout. 


Letadlo létá opravdu hez- 
ky, a co je velmi příjemné, 
velmi rozumně se chová 
i při letu nízkou 
rychlos- 


sta 
9 ň 


tí: ne- 
ní proto možné jen 
tak tahat za páku, 
ale je potřeba peč- 
livě zvažovat, jak 
investovat energii 
svého letadla. 
Přístrojové vy- 
baveníletadla je na 
tom o něco hůře: funkce ra- 
daru je výrazně zjednodu- 
šená, což vadí zejména při 
útocích na pozemní cíle. Po- 
kročilé režimy radaru citel- 
ně chybí i při dogfightu — 
kdo si vyzkoušel to, co umí 
F/A-18 Korea, ví o čem 


« mluvím. Značnému zjed- 


nodušení neunikly ani pro- 
tizemní zbraně, unich toale 
není příliš na závadu. 

V čem ale CAF exceluje 
je systém dynamického ge- 
nerování misí. Na rozdíl od 
naprosté většiny ostatních 
simulátorů tak nejste odká- 
zání na pár desítek předde- 
finovaných misí, které se 

po několika přehráních 
naučíte nazpaměť, na- 
opak: každá kampaň, 
kterou © odehrajete, 
bude jiná, budete 
v ní plnit jiné úko- 
ly a čelit jiným po- 
tížím. 
Celkově vza- 
to, F/A-18E 


Carrier Strike Fighter je po- 
vedený, středně složitý si- 
mulátor vhodný ty, kteří si 
chtějí zalétat a zabojovat 
v moderním bojovém leta- 
dle, ale obávají se přílišné 
složitosti simulátorů jako 
Su-27 nebo F-15. 

Robert Lukeš 


iF/A-18E Carrier Strike Fighter 


Žánr: Simulátor 

Výrobce: Interactive Magic 
Vydavatel: Interactive Magic 
Systém: Windows95/98 


Jazyk: Anglicky 

Hratelnost 

Grafika Dobrá 
Zvuk Dobrý 


Obtížnost 


Ačkoliv se tento simulátor asi významně nezapíše 


Průměrná 


Procesor: P120 

Paměť: 16MB 

Harddisk: 70MB 
Multiplayer: ano 

3D Akcelerace: 3Dfx, D3D 


Velmi dobrá 


( 


do herních dějin, má rozhodně co nabídnout — 


ať už vás zaj 
slabší PC. Pr j j 
pochopitelně TAW či chystaný Falcon 4. 


dynamické kamp 
le silných stro 
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aně, nebo máte | 


Army Men 


Při hře stiskněte escape a na- 
pište některé z následujících 
slov: 

TRIUMPH - level dokončen 
INVULNERABLE - voják je ne- 
smrtelný 

TELEKINETIC — voják je tele- 
portován na místo kurzoru 
PLETHORA - doplní ammo 
OCCULTATION - až do výstře- 
lu bude voják neviditelný 


Battlezone 


Pro aktivaci cheatu stiskněte 
SHIFT+CONTROL a napište pří- 
slušné slovo: 

BZBODY - neomezené brnění 
BZFREE — nekonečný počet pi- 
lotů 

BZRADAR - zobrazí se kom- 
pletní mapa 

BZTNT — nekonečný počet mu- 
nice 


Commandos 


Počas mise napište 1982GON- 
ZO, případně GONZ01982. Ny- 
ní máte na výběr: 

SHIFT+X — vybraný comman- 
dos se přemístí pod kurzor 
myši. 


Commandos 


CTRL+|— neviditelnost 
CTRL+SHIFT+A — ukončení mi- 
se 

Dále tu máme kódy pro přístup 
do levelů: 

Mission 2: 4JJXB 
Mission 3: ZDD1T 
Mission 4: RFF1J 
Mission 5: K4TCG 
Mission 6: MIR4 
Mission 7: 70VJV 
Mission 8: K99XC 
Mission 9: AAAX1 
Mission 10: JSGPW 
Mission 11: CMODD 
Mission 12: JGHD3 
Mission 13: PUUWW 
Mission 14: WT348 
Mission 15: 139P0 
Mission 16: L9IPV 
Mission 17: 5LIMV 


Mission 18: YJOJG 
Mission 19: YFCWJ 
Mission 20: GDKWT 


Deadlock 2 


Stiskněte CTRL+F12 a vložte 
kód: 

PILE IT ON - přidá zdroje 

040 - dokončí výzkum všeho 
GREEBLIE — dokončí výzkum 
aktivního projektu 
WALL2WALL —- dosáhne maxi- 
mální populace 


Deadlock 


LEO - zobrazí zdroje a počet 
vojenských jednotek v soupe- 
řově teritoriu 

BIGBRO - zobrazí mapu 
CHARISMA - žádný počítačem 
ovládaný oponent neútočí 
SOUISH — mise úspěšně do- 
končena 


Motorhead 


Cheaty se aktivují v „Personal 
Options“ zapsáním následují- 
cích jmen jezdce a týmu: 


Jméno/Jméno týmu - Cheat 


Supercars/Grem - Závod z pta- 
čí perspektivy 

Demon/Grem - Auto více ská- 
če 

Petterson/SWE —- Aktivuje 
všechny tajné tratě i auta 
Ramlosa/H20 - Vytvoří pod- 
vodní efekty 

Buzz Aldrin/NASA - Nízká gra- 
vitace 

Lemmy/ACE — Temné, straši- 
delné prostředí 


Nam 


Stiskněte T a zadejte kód: 
NVABLOOD - všechny zbraně 
a munice 

NVAMAP - aktivace mapy 
NVAGOD - nesmrtelnost 
NVALEVELA4 — přeskočení le- 
velu, například do epizody 1, 
level 5 zadat 105 
NVAUNLOCK - 
všech zámků 
NVACLIP — možnost procháze- 
ní zdmi 


odemknutí 


Need for Speed 3 


Následující cheaty zadávejte 
v menu: 

rushhour — závod provází da- 
leko větší provoz než obvykle 
empire - aktivuje tajný Empi- 
re City okruh 

elninor - aktivuje tajné El Ni- 
no auto 

merc - aktivuje tajný Merce- 
des CLK GTR 

gofast - zrychlí vaše auto 

Při zadání go01 až g020 a ná- 
sledném stiskuní „RACE“ bu- 
dete ovládat jindy nepřístup- 
ná auta. Např. go12 je školní 
autobus, go13 taxi atd. 


Rages of Mages 


chicken - aktivuje cheat-mo- 
de 

modify self +god — nesmr- 
telnost 

fereate gold - přidá zlato 
killall — zneškodní veškeré 
soupeřovi jednotky 

show map - zobrazí kom- 
pletní mapu 


Rainbow Six 


Před zadáním cheatů stiskně- 
te * (apostrof) 


Rainbow Six 


TEAMGOD - tým je nesmrtel- 


ný 

AVATARGOD - hráč je nesmr- 
telný 

CLODHOPPER - zvětší hráčovi 
nohy a ruce 

MEGANOGGIN - mega hlava 
5FINGERDISCOUNT - přidá 
munici 

NOBRAINER - vypne Al 
TURNPUNCHKICK - 
hráče z 3D 

EXPLORE - konec mise 


změní 


Sin Demo 


Jako v každé Ouake-engine hře 
se příkazy zadávají v konzoli, 
kterou vyvoláte pomocí „v“: 
[HEALTH999 - zdraví 

JWUSS - všechny zbraně 
ISUPERFUZZ - nesmrtelnost 
JNOCOLLISION - noclip 
[WALLFLOWER - notarget 
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/SPAWN HELIGUN - navolí se 
kanón z helikoptéry 

/SPAWN LENSFLARE - vytvoří 
lansflaru 

JSPAWN SILENTER - použije 
tlumič 

JSPAWN COOKIES - vyhodí su- 
šenky 

JSPAWN REACTIVESHIELDS - 
dá štíty 

Jednotlivé mapy se jmenují 
bank, intro, intro start, sin- 
citydemo, sindm6demo. Mů- 
žete je aktivovat podobně ja- 
ko v Ouakovi po zadání příka- 
zu „map jméno“ na konzoli. 


WarGames 


Ve hře stiskněte Ta napište pří- 
slušný kód: 
UNCLEJOHN - Nesmrtelnost 
CHACHING - Přidá 10,000 
MRMUSCLE - Vylepší brnění 
hráče 
BIGSOFTY - Zhorší brnění sou- 
peře 
COFFEE —- Zvýší rychlost hráče 
BEER — Sníží rychlost soupeře 
SHAFT - Vylepší účinnost střel- 
by hráče 
SHANK - Zhorší účinnost střel- 
by soupeře 
HERMES - Zvýší rychlost stav- 
by jednotek 
TWOBYFOUR - Postaví zada- 
nou jednotku (např: twoby- 
four dragoon) 
GIMMIEGIMMIE - Umožní po- 
stavit cokoliv i bez command 
centra 

Jan Modrák 


Sin Demo 


Unreal: TIPY TRIKY 


Přestože řada z nás 
v pozdějších levelech 


Unrealu bloudí, na kom- 
pletní návod skutečně není 
místo, hravě by totiž za- 
plnil celý GameStar. Přesto 
jsme tu, abychom vám 
alespoň trochu pomohli 

a sice se zbraněmi, před- 
měty a s nejdůležitějšími 
příkazy konzole Unrealu. 


Zbraně 


1. Dispersion Pistol 
Účinek primární střelby: 15 jednotek 
Účinek sekundární střelby: různý 


Dispersion pistole je 
NÉ první zbraň, se kterou se 

ve hře setkáte a je to rov- 
něž zbraň, se kterou začínáte v mul- 
tiplayeru. Je vhodná na slabá monstra 
a v okamžicích, kdy nemáte munice 
nazbyt. Její kapacita je totiž neome- 
zená, resp. sama se dobíjí. 

V sekundárním módu (snad ne- 
musím připomínat, že každá zbraň 
má dva módy, implicitně používané 
levým a pravým tlačítkem myši) je 
možné za několik sekund zbraň nabít 
a najednou vystřelit až pět jednotek 
energie. Dispersion Pistol může být 
upgradována několika různými up- 
daty, jež zvyšují vedle účinku i její ka- 
pacitu. I v nejlepší formě je však pří- 
liš pomalá na seriózní přestřelky — 
spolu s energy amplifierem je však 
smrtící. 


2. Auto-Mag 

Účinek primární střelby: 17 

Účinek sekundární střelby: 17 (dvojná- 
sobně rychlejší kadence) 


AutoMag je něco mezi 
“* pistolí a brokovnicí. Je 

věrným průvodcem ce- 
lou hrou, především z důvodu vel- 
kého množství munice a ještě více 
kvůli okamžitému účinku, který jí 
předurčuje pro boje proti potvorám, 
jež jsou dostatečně chytré na úskoky 
před energickými střelami. Zbraň má 
kapacitu dvou zásobníků po 10 kul- 
kách, poté se krátce nabíjí. V sekun- 
dárním módu zbraň střílí dvojnásob- 
nou rychlostí, ovšem není tak přesná. 


3. Stinger 
Účinek primární střelby: 14 
Účinek sekundární střelby: 14 


Funkčnost Stingeru se 
vé dá přirovnat ke kulome- 

tu, používá střepz y Ta- 
rydia, ve hře poměrně hojně rozmís- 
těné. Z blízkosti je velmi účinná i na 
Skaarje, kteří se jí jen těžko vyhýbají. 
Sekundární mód se naopak podobá 
brokovnici — najednou vystřelí něko- 


lik nábojů. Na střední a velkou vzdá- 
lenost je takřka nepoužitelná. 


4. ASMD 
Účinek primární střelby: 55 
Účinek sekundární střelby: 30 


ASMD je jednou z nej- 
vé lepších zbraní Unrealu 

předevšímdíky „special 
move“. Primární mód střílí velmi 
rychlou (takřka instantní) dávku 
energie celkem slušného účinku, se- 
kundární je ještě o něco účinnější, ale 
také pomalejší. Trik je v tom, vystře- 
lit do pomalé dávky primární střelu 
- což způsobí efekt podobný BFG, 
snad jen prostorově více omezený. 


5. Eightball Gun 
Účinek primární střelby: 85 
Účinek sekundární střelby: 100 


Eightball Gun není nic 
jiného než propracova- 
nější raketomet a podle 


toho je s ním třeba zacházet. Není to 
však jen klasická bazuka, lze do ní to- 
tiž „ládovat“ až šest raket najednou. 
Sekundární zbraní je granátomet, jež 
je o něco více účinnější, logicky se 
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s ním však hůře míří a nemá takový 
dosah. 

I přes slušný účinek nedoporučuji 
užívat na Skaarje a jiné chytré příše- 
ry, pokud nestřílíte pod nohy — lehce 
unikátní možnost a sice zaměřování. 
Držíte-li kurzor zhruba sekundu na 
živém cíli, pípne, kurzor se změní 
v červenou značku a střela se auto- 
maticky zaměří. 


6. Flak Cannon 

Účinek primární střelby: 70 na střelu 
a blízkou vzdálenost 

Účinek sekundární střelby: 30 na útržek 


po detonaci 
S oblíbenější zbraní. Na 
větší vzdálenost je sice 
takřka neškodný, z očí do očí však 
velmi, velmi drtivý — jedna dvě stře- 
ly soupeře v deathmatchi hladce ode- 
šlou tam, kam patří. Primární mód 
střílí skupinu shrapnelů, jež mají 
schopnost odrážet se od stěny (pozor, 
můžou zranit i vás), sekundární pak 
jakýsi granát, který však ihned po do- 
teku země či zdi exploduje. 


Flak Cannon je mou nej- 


7. Razorjack 
Účinek primární střelby: 30 
Účinek sekundární střelby: 30 


PE Pokud je v rukou zku- 


šených, stojí to za to, 

v. opačném případě 
přesně naopak. Municí jsou disky, jež 
se několikrát odrazí od stěny, stropu, 
země či čehokoliv jiného a mohou te- 
dy zranit i střelce. Výhoda odpovídá 
schopnostem a sekundární mód na- 
víc umožňuje daleko lépe manévro- 
vat a umisťovat střely. A pakliže za- 
míříte na krk, není co řešit. 


8. GES BioRifle 
Účinek primární střelby: 60 
Účinek sekundární střelby: různý 


Hnusný zelený sliz, jež 
s je v tomto případě mu- 

nicí, je v podstatě časo- 
vanou a zároveň proximity bombou. 
Před výbuchem střela na zemi čeká 
několik sekund, ovšem přeběhne-li jí 
někdo či něco dříve, vybuchne ihned 
a stejně tak, když vystřelíte dvakrát 
na stejné místo. Sekundární mód 
umožňuje střílet větší koule slizu, 


nicméně podobně jako u základního 
blasteru, i zde doporučuji používat 
primární mód — máte tak větší prav- 
děpodobnost zásahu. 


9. Assault Rifle 

Účinek primární střelby: 45 (100 pokud 
do hlavy) 

Účinek sekundární střelby: stejný 


6 Assault Rifle, jež je uni- 


kátním nástrojem všech 

ostřelovačů. Cožpak oto, 
primární mód připomíná spíše bro- 
kovnici, ovšem sekundární z tohoto 
nástroje činí výtečnou smrtící zbraň. 
Můžete totiž zoomovat až do velmi 
vysokého detailu a přesně vystřelit. 
Zbraň je velmi vhodná na lepší příše- 
ry, munice je však málo, takže neplý- 
tvejte tam, kde opravdu nemusíte. 


10. Minigun 

Účinek primární střelby: 17 

Účinek sekundární střelby: 17 (dvojná- 
sobně rychlejší kadence) 


Na to, že jde o poslední 
ké zbraň, to mohlo být lep- 

ší, přesto ovšem vypo- 
může v mnoha kritických situacích. 
Jediná kulka totiž ubere celých 17 hit- 
pointů, přičemž za sekundu jich zbraň 
stihne vypotit celých 5. Sekundární 
mód pak střílí dvojnásobně rychle, 
takže bude cíl za jedinou vteřinu leh- 
čí o dvojnásobek. Stačí se jen trefit. 


Předměty 


Inventorář je v Unrealu bohatší než 
v Ouaku II či Duke Nukemu 3d, ne- 
mluvě o prvním dílu Ouaka. Je otáz- 
ka, zda je to dobře, nicméně faktem 
je, že některé předměty nejsou neza- 
jímavé. Některé z nich se užívají in- 
stantně (brnění), některé můžete po- 
užívat individuálně, odtud také roz- 
dělení v textu. [Viz tabulka] 


Unreal konzole €t cheaty 


u 


Konzole se aktivuje stiskem „- 
a funguje v podstatě stejným způso- 
bem jako ta v Ouaku či jeho pokračo- 
vání. Jde o uživatelsky velmi příjem- 
né prostředí, jež hráči umožňuje na- 
stavit velké množství funkcí přímo ve 
hře, bez nutnosti složitě nastavovat 
v setupu či editovat ini soubory. Ná- 


Předměty 


Unreal 


Název Trvání 


Assault Vest 


pání 


sledující výčet příkazů obsahuje jen 
cheaty: 

GOD - god mode, nesmrtelnost 
GHOST -umožní procházet zdmi (do 
původního stavu uvede příkaz 
„WALK“) 

INVISIBLE 1 — neviditelost (do pů- 
vodního stavu uvede příkaz „INVI- 
SIBLE 0“) 

ALLAMMO - přidá plnou munici 
PLAYERSONLY - zamrzne čas, po- 
hybuje se jen hráč 

KILL xxx — zabije zadané monstrum 
(např. Skaarj apod.) 
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do vyčer- 


8 Asbestos Suit do vyčer- 
pání k 
k | Toxin suit do vyčer- 
pání | 
v Kevlar Suit do vyčer- | 
pání CN MEA 
B Bandages okamžité — (5% mavýšení © 
hodnoty energie 
"8 Nali Healing okamžité | max 28% navýšení energie, 
Fruit v deathmatchi dorůstá © 
Super Health okamžité 100% navýšení 
ž eM Pack hodnoty energie 
E NN Shield Belt do vyčer- až do hodnoty 100 % 
k pání absorbuje veškeré zranění 
= Ba Dispersion Pistol — neko- update pro základní blaster — 
E Powerup nečné zvyšuje účinnost a kapacitu 
Ž B Scuba Gear 60 umožňuje 
jr sekund delší pobyt pod vodou 
3 Energy Amplifier — dovyčer- © čtyřnásobně zvýší účinnost 
pání blasteru a ASMD 
=" Dampener do vyčer- po použití jsou zbraně 
pání téměř neslyšné 
>| Flare 10 světlice - 
sekund zviditelní okolí 
+] Flashlight 60 baterka 
sekund 
ba] Searchlight cca světlomet 
10 minut 
k Force Field 15 silové pole 
sekund 
E dě Invisibility 50. neviditelnost 
E 
=] i 
= wa Jump Boots 77 podstatně zvyšuje výšku a dálku 
) - doskoku (cca 6x) 
S | =] Nali Fruit Seeds —* zasadí semeno 
s : 7 Nali Healing Fruit 
= P. Universal nekonečné překládá veškeré zprávy 
E Translator j : a texty 
9 zk Voicebox m er | Vydává bojové zvuky, 
= - na zmatení soupeřů 


FLY — umožná létat (do původního 
stavu uvede příkaz „WALK“) 
HIDEACTORS- veškerá monstra (ale 
i zbraně a předměty) zmizí (do pů- 
vodního stavu uvede příkaz ,SHOW- 
ACTORS“) 

SUMMON xxx — zpřístupní jakýko- 
liv předmět, zbraň či monstrum ve 
hře (názvy zbraní: Rifle, RazorJack, 
OuadShot, GESBioRifle, Minigun, 
FlakCannon, Eightball, Dispersion- 
Pistol, Stinger, Automag a ASMD). 


Jan Modrák 


Magazín GameStar míníme 
tvořit přesně podle vašich 
návrhů a přání. Budeme 
vám proto vděčni, jestliže 
nám vyplníte a zašlete 
následující anketu. 


Anketa 


Všechny ankety slosujeme a výherci 
obdrží: 


1. cena: 
grafický akcelerátor Voodo02 
2. cena: 
hodinky s tematikou 
počítačové hry 
3. cena: 
počítačová hra dle vlastního 
výběru s podpisy redakce 


U PRVNÍCH SEDMI OTÁZEK 
ZAŠKRTNĚTE VŽDY 

JEN JEDNU 
MOŽNOST: 


POŠLETE NÁM V OBÁLCE CELOU TUTO STRANU NEBO JEJÍ FOTOKOPII 


1. Kterou z násle- 
dujících podob GameStaru byste 
preferovali? 
: C) 100 stran za cenu 39,90 Kč 
Takto vypadá O 100 stran + 1 CD za cenu 117 Kč 
po s (©) předplatné: 100 stran + 2 CD 
tn za cenu 117 Kč 
0 šťastlivce, 

který p S 36 stran za cenu 25 Kč 

vyplněnou an- © 36 stran + 2 CD za cenu 99 Kč 


ketu - grafic- předplatné: 36 stran + 2CD + 
ký akcelerátor + pravidelně malý dárek 
Voodoo2 © (např. plakát) za cenu 99 Kč 


2. Chtěli byste v GameStaru recenze 
raději: 


m“ 


© dříve než je má konkurence, ale 
kratší a méně informativní 
později než je má konkurence, 
ale delší a podrobnější 


3. Jste: 

Ó student ZŠ 

Ó student SŠ 

O student VŠ 
pracující 


4. S kterou z následujících vět sou- 

hlasíte nejvíce: 

O Cha, aby GameStar byl k dostá- 
ní na každém rohu. 

O Stačí, když GameStar seženu jen 
na určitých místech, pokud to 
vyjde levněji. 

© Preferoval bych bezproblémové 
a cenově i jinak zvýhodněné 
předplatné. 


5. Na předplatném bych preferoval: 
cenové zvýhodnění 

O pravidelně jedno CD navíc 

© pravidelně plakát navíc 

O soutěž o počítač 


6. V tomto čísle GameStaru se vám 
více líbí: 

© první CD s demoverzemi 

Ó druhé CD s doplňky ke Ouake 
© obě se mi líbí stejně 


7. Máte raději soutěž: 
© kde se správné odpovědi lo- 
sují a výherce dostane 
velkou cenu 
O kde každý, kdo správně 
odpoví, získá menší cenu 


Ulice 
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GameStar Říjen '98 


Vyplňte, pokud se chcete zůčastnit slosování o ceny 
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FREENAS SLO Ž ď l 


U ZBÝVAJÍCÍCH ČTYŘ OTÁZEK 
OZNÁMKUJTE VŽDY VŠECHNY 
MOŽNOSTI: 


8. Jak vás zajímají jednotlivé rubriky 
(1 = velmi zajímá, 2 = spíše zajímá, 3 = 
= spíše nezajímá, 4 = vyloženě nezajímá) 
(© novinky (krátké zprávy z herní- 
ho světa) 
© preview (články 
o připravovaných hrách) 
(© recenze (články o hotových 
hrách) 


návody 
tipy, triky, cheaty 


články o softwaru (grafické pro- 

gramy, textové editory, atd.) 
© články o hardwaru (testy grafic- 

kých karet, procesorů, atd.) 

dopisy 

soutěž 


9. Jak jsou pro vás důležitá „známá 
jména“ v časopise? (1 = velmi důleži- 
tá, 2 = spíše ano, 3 = spíše ne, 4 = vylo- 
ženě nedůležitá) 


10. Jak jsou pro vás důležité inter- 
netové stránky našeho časopisu? 
(1 = velmi důležité, 2 = spíše důležité, 
3 = spíše nedůležité, 4 = vyloženě nedů- 
ležité) 


11. Máte zájem o pravidelná setká- 
ní s redakcí? (1 = mám, 2 = spíše 
mám, 3 = spíše nemám, 4 = vyloženě ne- 
mám) 


vám 
ROSTIEME 


RADIO VOX, ZENKLOVA 195, 182 00 PRAHA 8 - Libeň 
tel.: 02/689 86 45, 688 92 77, fax: 02/689 86 35 


POČÍTAČOVÉ HRY 


W 


Po DLOUHÁ STALETÍ SE CLOVĚK UČÍ 
HLEDAT SVÉ VLASTNÍ CESTY... 


Vžpy NEmusí Mír PRAvDU. 


A UsSPĚCH OČIMA JEDNOHO 


MŮŽE OSTATNĚ VYPADAT JAKO VELKÁ 
PROHRA Z POHLEDU TĚCH DRUHÝCH. 
DŮLEŽITÁ JE MOŽNOST VOLBY. 
KONKURENCE JE KOŘENÍM 
KAŽDÉHO OBCHODU. 

Svou PRÁCI MÁME RÁDI 
A HoDLÁME Ji DĚLAT POCTIVĚ... 


PRo Vás... 


VELKOOBCHOD PočíTAČOVÝMI HRAMI A HERNÍM HARDWAREM 
* M P E R | Čáecnhi VAMNONM : MR 
INFORMUJTE SE PROSÍM 
NA PRAžském - 02/6719 3475 NEBO BRNĚNSKÉM - 05/4324 3931 TELEFONNÍM ČÍSLE 


Www.IMPERIUM.Cz, PRODEJ A|MPERTUM.CZ 


